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 Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia 
pembelajaran interaktif pada materi tanah dan struktur bumi untuk kelas V di SD N 
Sumber 2 yang layak digunakan untuk pembelajaran. Multimedia ini memudahkan 
siswa untuk mempelajari pembelajaran IPA sesuai dengan gaya belajar siswa dan 
kecerdasan berpikir siswa. Selain itu, multimedia ini dapat memberikan 
pembelajaran yang baru bagi guru SD dalam menyampaikan materi tersebut. 
 Penelitian ini adalah penelitian pengembangan (R&D) yang mengadaptasi 
dari model 4D (Define, Design, Development, Dissemination) yang dikembangkan 
oleh Thiagarajan. Peneliti membatasi hanya sampai tahap Development karena 
keterbatasan. Evaluasi yang dilakukan meliputi evaluasi ahli dan uji coba produk. 
Subjek penelitian ini melibatkan dua puluh tiga responden, terdiri dari dua siswa 
untuk uji coba perorangan, enam siswa untuk uji coba kelompok kecil, dan lima 
belas untuk uji coba lapangan. Sebelum di uji cobakan. Produk divalidasi terlebih 
dahulu oleh ahli media dan ahli materi. Data dikumpulkan melalui wawancara dan 
angket, sedangkan analisa data dilakukan secara deskriptif. 
 Hasil penelitian menunjukan bahwa rerata hasil uji ahli media sebesar 5 
dengan kriteria sangat baik. hasil uji ahli materi sebesar 4,37 dengan kriteria sangat 
baik. Untuk uji pengguna yaitu, rerata hasil uji coba perorangan sebesar 4,3 dengan 
kriteria sangat baik, hasil uji coba kelompok kecil sebesar 4,54 dengan kriteria 
sangat baik, dan hasil uji coba lapangan mendapat rerata 4,54 dengan kriteria sangat 
baik. hal ini membuktikan bahwa multimedia pembelajaran interaktif ini sudah 
layak digunakan sebagai sumber belajar karena telah sesuai dengan kriteria yang 
ditentukan, yaitu hasil penilaian uji coba lapangan minimal masuk ke dalam kriteria 
baik.  
 




DEVELOPMENT OF MULTIMEDIA SCIENCE CD INTERACTIVE 
LEARNING BASED ON MACROMEDIA FLASH IN SOIL AND  
EARTH STRUCTURE SUBJECTS FOR  








 This development research aims to produce an interactive multimedia 
learning  about soil and earth structure subject for class V SD N Sumber 2 which 
is suitable for learning. This multimedia allows student to learn science according 
to their style and thinking intelligence. In addition, this multimedia can provide new 
learning for elementary school teacher to delivering the subject. 
 This research is a development research (R&D) that adapts from 4D 
(Define, Design, Development, and Dissemination) model developed by 
Thiagarajan. Research only limited on  Development stage due the limitation. 
Evaluation include expert judgment and product testing. The subject of this 
research involved twenty-three respondents, consist of two students for individual 
trials, six student for small group trials, and fifteen students for field trials. Before 
test the product, the product is validated first by media expert and subject expert. 
Data were collected through interview and questionnaire, data analysis was done 
descriptively.  
 The result of the research shows that the average of media expert test is 5 
with very good criteria. Result of subject expert test is 4,53 also with very good 
criteria. For user test, the average result of individual trial is 4,3 with very good 
criteria, the average result of small group trial is 4,54 with very good criteria, and 
the average of field trial is 4,54 with very good criteria. It proves that this 
multimedia interactive learning is already worth to use as the source for learning 
because it is already suitable with the predetermined criteria, which is the minimum 
result of the field trial is good criteria. 
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A. Latar Belakang 
Globalisasi adalah sebuah istilah yang identik dengan perkembangan 
teknologi dan ilmu pengetahuan. Perkembangan yang sangat cepat ini 
mengharuskan manusia mengikuti perkembangan yang terjadi. Perubahan manusia 
sekarang dengan manusia beberapa tahun lalu dapat jelas terlihat. Perubahan 
tersebut tidak hanya perubahan fisik saja, melainkan juga perkembangan sosial, 
ekonomi, emosional, dan mental. 
Selain itu, globalisasi juga menawarkan berbagai macam perkembangan 
teknologi yang bisa dinikmati dan dimanfaatkan oleh semua kalangan. Hal ini 
didukung oleh pemanfaatan teknologi di dalam pembelajaran di sekolah-sekolah di 
Indonesia. Adanya perkembangan teknologi tersebut, banyak sekolah yang 
meyediakan berbagai fasilitas penunjang seperti komputer dan LCD di dalam kelas. 
Teknologi yang semakin canggih ini menjadi daya tarik tersendiri bagi siswa 
sekolah baik itu sekolah dasar, menengah pertama ataupun atas. Bahkan berkat 
adanya teknologi ini kegiatan belajar mengajar bisa dilakukan dari tempat yang jauh 
sekalipun tanpa harus bertatap muka dengan guru. 
Harapan dengan adanya perkembangan teknologi yang semakin canggih ini, 
guru dapat memberikan atau menyampaikan materi kepada siswa dengan lebih baik 
melalui pemanfaatan fasilititas yang tersedia di sekolah. Seorang guru yang 
profesional seharusnya dapat membuat berbagai variasi dan media dalam 
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pembelajaran yang dilakukan seperti mengembangkan media pembelajaran 
berbasis komputer. 
Media pembelajaran merupakan sesuatu yang sudah menyatu dalam sebuah 
pembelajaran. Artinya adalah, media pembelajaran tidak dapat dipisahkan dari 
proses pembelajaran. Media pembelajaran diartikan sebagai segala sesuatu yang 
digunakan untuk menyampaikan pesan, merangsang pikiran, perasaan, perhatian, 
dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong proses pembelajaran. Media sebagai 
bagian dari pembelajaran mempunyai fungsi yang sangat vital bagi kelangsungan 
pembelajaran. Tanpa adanya media, maka pembelajaran tidak akan pernah terjadi. 
Menurut Arsyad (2011: 21 - 23) secara garis besar fungsi media adalah: (1) 
memperjelas penyajian pesan dan informasi; (2) meningkatkan dan mengarahkan 
perhatian; (3) mengatasi keterbatasan indra; dan (4) memberikan kesamaan 
pengalaman. Media pembelajaran ini banyak sekali macam-macamnya, salah 
satunya adalah multimedia. 
Multimedia berasal dari dua kata, yaitu multi dan media. Multi berarti 
banyak, dan media berarti perantara. Dan jika digabungkan, multimedia adalah 
gabungan beberapa unsur yaitu teks, grafik, suara, video, dan animasi yang 
menghasilkan presentasi yang digunakan untuk menyampaikan pesan. Disini dapat 
diartikan bahwa unsur dari multimedia adalah kombinasi data atau media untuk 
menyampaikan suatu informasi sehingga informasi itu tersaji lebih menarik. 
Dari pemaparan di atas dapat diartikan bahwa jika pembelajaran 
menggunakan media, maka informasi yang disampaikan guru dapat lebih 
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dimengerti oleh siswa. Selain itu semakin banyak media yang digunakan, maka 
pesan yang disampaikan semakin maksimal. Siswa juga akan tertarik untuk 
mengikuti sebuah pembejaran karena hal tersebut menjadi daya tarik tersendiri bagi 
siswa dan juga lebih termotivasi untuk mendalami materi yang diajarkan oleh guru. 
Hasil observasi yang dilakukan peneliti di SD N Sumber 2 ditemukan bahwa 
masih ada beberapa hambatan dalam proses belajar mengajar, yaitu belum adanya 
penggunaan media yang menarik terutama untuk pembelajaran IPA. Akibatnya 
siswa kurang semangat untuk mengikuti pembelajaran dan menjadi lebih mudah 
bosan. Siswa lebih semangat apabila ada sebuah media yang digunakan saat 
pembelajaran, selain itu dengan selingan permainan siswa juga lebih antusias. 
Selain itu, masalah yang dialami saat pembelajaran adalah kurang 
tersedianya media yang mendukung saat pelajaran. Media yang ada di sekolah 
tersebut adalah media bantuan dari dinas setempat pada umumnya seperti globe, 
rangka manusia, peta, gambar tata surya, dan sebagainya. Guru belum merancang 
dan membuat media untuk pembelajaran IPA secara keseluruhan.  Salah satu materi 
yang menurut guru abstrak dan perlu adanya media yang membantu adalah materi 
tanah dan struktur bumi.  
Peneliti sudah melakukan proses pencarian tentang media pada materi tanah 
dan struktur bumi melalui browsing dan sampai penelitian ini dibuat belum 
ditemukan adanya multimedia tentang materi tersebut. Hal ini berarti belum ada 
yang pernah melakukan penelitian mengenai pengembangan multimedia ini.  Biaya 
yang dibutuhkan apabila ingin membuat multimedia yang berbasis komputer kira-
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kira dapat menghabiskan 300 ribu – 1,5 juta rupiah tergantung kompleksitas dan 
pembuatnya. Hal ini berarti harga pembuatan multimedia ini masih tergolong 
menengah ke bawah. 
Di sekolah itu sudah tersedia LCD dan komputer, tapi pemanfaatan belum 
optimal. Guru di SD N Sumber 2 sudah memiliki kemampuan dalam menggunakan 
komputer dengan mahir. Siswa disana juga demikian, mereka sudah terbiasa dalam 
menggunakan komputer. 
Menimbang dari berbagai hambatan dan permasalahan tersebut, maka 
diperlukan suatu media yang dapat memvisualisasikan pembelajaran IPA dan 
pemanfaatan fasilitas yang sudah dipunyai oleh sekolah. Hal tersebut mendorong 
peneliti untuk melakukan penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN 
MULTIMEDIA PEMBELAJARAN CD IPA INTERAKTIF BERBASIS 
MACROMEDIA FLASH PADA MATERI TANAH DAN STRUKTUR BUMI 
UNTUK SISWA KELAS V SD N SUMBER 2” 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka peneliti mengidentifikasi 
masalah-masalah sebagai berikut: 
1. Kurangnya semangat belajar siswa akibat pembelajaran yang kurang menarik 
dan kurang menggunakan media. 
2. Kurangnya kemampuan guru dalam mengembangkan media pembelajaran 
berbasis komputer yang menarik. 
3. Kurangnya pemanfaatan dan penggunaan fasilitas yang ada dalam pembelajaran. 
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C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan pada uraian sebelumnya, maka permasalahan hanya dibatasi 
pada masalah tentang menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif yang layak 
sesuai mata pelajaran IPA khusunya pada materi tanah dan struktur bumi. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan pada uraian sebelumnya, maka rumusan masalahnya adalah 
tentang bagaimana menghasilkan multimedia pembelajaran IPA interaktif yang 
layak  pada materi tanah dan struktur bumi untuk siswa kelas V SD N Sumber 2? 
E. Tujuan Pengembangan 
Berdasarkan permasalah yang diuraikan di atas, maka pengembangan ini 
bertujuan untuk menghasilkan multimedia pembelajaran IPA interaktif yang layak 
pada materi tanah dan struktur bumi untuk siswa kelas V SD N Sumber 2. 
F. Manfaat Pengembangan 
1. Secara Praktis 
a. Bagi peneliti, memberikan tambahan pengalaman tentang pengembangan 
multimedia berbasis flash dan dapat dijadikan refleksi untuk melakukan 
pengembangan selanjutnya. 
b. Bagi siswa, hasil pengembangan dapat digunakan siswa dalam belajar IPA dan 
mendorong agar semangat belajar siswa dapat meningkat. 
c. Bagi guru, hasil pengembangan dapat digunakan oleh guru untuk meningkatkan 
semangat belajar siswa di dalam kelas 
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d. Pengembang selanjutnya, hasil pengembangan ini dapat digunakan sebagai 
rujukan oleh pengembang yang lain. 
G. Asumsi Pengembangan 
Pengembangan multimedia pembelajaran ini memiliki beberapa asumsi, 
yaitu: 
1. Hasil dari pengembangan ini dapat digunakan sebagai media untuk membantu 
guru meningkatkan semangat belajar dan mempermudah materi yang abstrak 
baik secara klasikal ataupun individual. 
2. Guru memiliki kemampuan dalam menggunakan teknologi khususnya 
komputer dan dapat mengajarkannya pada siswa. 
3. Isi pembelajaran pada program multimedia ini mengacu pada silabus dan buku 
paket IPA kelas V. 
H. Spesifikasi Produk yang diharapkan 
Multimedia interaktif yang akan dikembangkan ini dibuat menggunakan 
aplikasi Macromedia Flash. Spesifikasi produk yang akan dihasilkan adalah sebuah 
software dengan format .swf yang berisi tentang materi IPA Sekolah Dasar kelas 
V.  
Spesifikasi komputer yang dapat digunakan untuk membuka dan 
megoperasikan multimedia interaktif ini minimal memiliki: 
1. Processor minimal Pentium III 
2. RAM minimal 256 Mb 
3. Kapasitas Harddisk 500 Mb 
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4. Sistem Windows 98/ XP/ Vista/ Seven/ 8/ 10 
5. Mempunyai CD-ROM driver 16x-52x 
6. Terpasang soundcard dan videocard dengan resensi grafis layar minimal 
1024x768 piksel dan kualitas warna minimal 16 Mb 
7. Monitor 1024x768 piksel dan kualitas warna minimal 16 Mb 





A. Kajian Teori 
1. Kajian tentang Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media 
Banyak sekali pendapat mengenai Media. Disini akan dijabarkan beberapa 
pendapat menurut para ahli tentang pengertian media. Media berasal dari bahasa 
Latin dan merupakan bentuk jamak dari kata medium yang secara harfiah berarti 
perantara atau pengantar (Sadiman, 2009: 6) 
Menurut Briggs dalam Sadiman (2009: 6), berpendapat bahwa media adalah 
segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar. 
Kemudian menurut Sukiman (2012: 29), media pembelajaran adalah segala 
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima 
sehingga merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta kemauan peserta 
didik sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi dalam rangka mencapai 
tujuan pembelajaran secara efektif. 
Menurut Indriana (2011: 16), media pengajaran adalah semua bahan dan 
alat fisik yang mungkin digunakan untuk mengimplementasikan pengajaran dan 
memfasilitasi prestasi siswa terhadap sasaran atau tujuan pengajaran. Media 
pengajaran mencangkup bahan-bahan tradisional seperti papan tulis, buku 
pegangan, bagan, slide, OHP/OHT, objek-objek nyata, dan rekaman video atau 
film. Selain itu bisa juga berupa bahan-bahan dan beberapa metode mutakhir seperti 
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komputer, DVD, CD-Room, internet, dan penggunaan fasilitas konferensi video 
secara interaktif. 
Dari beberapa pendapat diatas dapat diartikan bahwa media adalah segala 
sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan pesan/informasi agar siswa merasa 
tertarik untuk mengikuti pembelajaran. Media ini banyak sekali jenisnya. Media 
juga dapat membantu siswa dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru. 
Seorang siswa dapat menjadi lebih jelas tentang apa yang diajarkan oleh gurunya 
dengan penggunaan media. 
b. Ciri-ciri Media dalam Pendidikan 
Menurut Geralch & Ely dalam Arsyad (2011: 12 – 14) mengemukakan tiga 
ciri media yang merupakan petunjuk mengapa media digunakan dan apa-apa saja 
yang dapat dilakukan oleh media yang mungkin guru tidak mampu (kurang efisien) 
melakukannya. 
1) Ciri Fiksatif (Fixative Property) 
Ciri yang menggambarkan kemampuan media merekam, menyimpan, 
melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau objek. Dengan ciri fiksatif 
ini, media memungkinkan suatu rekaman kejadian atau objek yang terjadi pada satu 
waktu tertentu ditransportasikan tanpa mengenal waktu. 
2) Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 
Ciri yang menggambarkan kemampuan media untuk mentransformasi 
kejadian atau objek. Dengan ciri manipulatif ini, media memungkinkan untuk 
memanipulasi suatu kejadian atau objek menjadi dipercepat ataupun diperlambat. 
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3) Ciri Distributif (Distributive Property) 
Ciri yang menggambarkan bahwa media memungkinkan suatu kejadian 
atau objek ditransportasikan melalui ruang dan secara bersamaan kejadian tersebut 
disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan stimulus pengalaman yang relative 
sama dengan kejadian itu. 
c. Fungsi Media Pembelajaran 
Menurut Levie & Lentz dalam Arsyad (2011: 16 – 17) mengemukakan ada 
empat fungsi media pembelajaran, yaitu: 
1) Fungsi atensi 
Suatu fungsi untuk menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk 
berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang 
ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran.  
2) Fungsi afektif 
Suatu fungsi untuk meningkatkan kenikmatan siswa ketika belajar (atau 
membaca) teks yang bergambar. 
3) Fungsi kognitif 
Suatu fungsi untuk memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan 
mengingat informasi atau pesan yang terkandung. 
4) Fungsi komprensatoris  
Suatu fungsi untuk mengakomodasikan siswa yang lemah dan lambat 
menerima dan memahami isi pelajaran yang disajikan. Dengan kata lain membantu 
siswa yang lemah untuk mengorganisasikan informasi dan mengingatnya kembali. 
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Selanjutnya menurut Kemp & Dayton dalam Arsyad (2011: 19 – 21) 
menyatakan bahwa ada tiga fungsi utama apabila media itu digunakan untuk 
perorangan, kelompok, atau kelompok pendengar yang banyak, yaitu: 
1) Motivasi minat atau tindakan 
Untuk memenuhi fungsi ini, media dapat direalisasikan dengan teknik 
drama atau hiburan. Hasil yang diharapkan adalah melahirkan minat dan 
merangsang para siswa atau pendengar. Pencapaian tujuan ini akan mempengaruhi 
sikap, nilai, dan emosi. 
2) Menyajikan informasi 
Media pembelajaran dapat digunakan dalam rangka penyajian informasi 
dihadapan sekelompok siswa. Isi dan bentuk penyajian bersifat amat umum, 
berfungsi sebagai pengantar, ringkasan laporan, atau pengetahuan latar belakang. 
Penyajian dapat pula berbentuk hiburan, drama, atau teknik motivasi. 
3) Memberi instruksi 
Informasi yang terdapat dalam media itu harus melibatkan siswa baik dalam 
benak atau mental maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata sehingga 
pembelajaran dapat terjadi. Materi harus dirancang lebih sistematis dan psikologis 





d. Manfaat Media Pembelajaran 
Menurut Kemp & Dayton dalam Arsyad (2011: 21 – 23) manfaat dari 
penggunaan media yang telah disimpulkan dari beberapa hasil penelitian adalah 
sebagai berikut: 
1) Penyampaian pembelajaran menjadi lebih baku. Meski guru menafsirkan isi 
pelajaran dengan cara berbeda-beda, dengan penggunaan media ragam tafsiran 
itu dapat dikurangi sehingga informasi yang sama dapat disampaikan kepada 
siswa sebagai landasan untuk pengkajian, latihan, dan aplikasi lebih lanjut. 
2) Pembelajaran bisa lebih menarik. Media dapat diasosiasikan sebagai penarik 
perhatian dan membuat siswa tetap terjaga dan memperhatikan. Kejelasan dan 
keruntutan pesan, gambar yang bervariasi, dan penggunaan efek khusus 
menyebabkan siswa merasa tertarik. 
3) Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan diterapkannya teori belajar dan 
prinsip-prinsip psikologis yang diterima hal partisipasi siswa, umpan balik, dan 
penguatan. 
4) Lama waktu pembelajaran yang diperlukan dipersingkat karena kebanyakan 
media hanya memerlukan waktu singkat untuk mengantarkan pesan-pesan dan 
isi pelajaran dalam dalam jumlah yang cukup banyak dan kemungkinannya 
dapat diserap oleh siswa. 
5) Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan bilamana integrasi kata dan gambar 
sebagai media pembelajaran dapat mengkomunikasikan elemen-elemen 
pengetahuan dengan cara yang terorganisasikan dengan baik, spesifik, dan jelas. 
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6) Pembelajaran dapat diberikan kapan dan dimana saja terutama jika media 
pembelajaran dirancang untuk penggunaan secara individu. 
7) Sikap positif siswa terhadap apa yang mereka pelajari dan terhadap proses 
belajar dapat ditingkatkan. 
8) Peran guru dapat berubah kea rah lebih positif; beban guru untuk penjelasan 
yang berulang-ulang mengenai isi pelajaran dapat dikurangi bahkan 
dihilangkan sehingga ia dapat memusatkan perhatian kepada aspek penting lain 
dalam proses belajar mengajar, misalnya sebagai konsultan atau penasihat 
siswa. 
Kemudian menurut Arsyad (2011: 25 – 27) manfaat media dalam kegiatan 
belajar mengajar adalah:  
1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 
sehingga dapat memperlancar, meningkatkan proses dan hasil belajar. 
2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak 
sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi lebih langsung antara 
siswa dengan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-
sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. 
3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu. 
4) Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalamaan kepada siswa 
tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan 
terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat dan lingkungannya. 
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Menurut Indriana (2011: 48 – 51) Media pengajaran mempunyai manfaat 
yang sangat penting bagi kesuksesan proses belajar mengajar serta tujuan 
pembelajaran. Nilai dan manfaat media pengajaran adalah sebagai berikut: 
1) Membuat konkret berbagai konsep yang abstrak. Konsep-konsep yang dirasa 
masih bersifat abstrak  dan sulit dijelaskan secara langsung kepada siswa bisa 
dikonkretkan atau disederhanakan melalui pemanfaatan media pengajaran. 
2) Menghadirkan berbagai objek yang terlalu berbahaya atau sukar didapat ke 
dalam lingkungan belajar melalui media pengajarakn yang menjadi sampel dari 
objek tesebut.  
3) Menampilkan objek yang terlalu besar atau kecil  ke dalam ruang pembelajaran 
pada waktu kelas membahas tentang objek yang besar atau terlalu kecil tersebut. 
4) Memperlihatkan gerakan yang terlalu cepat atau lambat. Dengan menggunakan 
teknik gerakan lambat dari media film, bisa memperlihatkan tentang lintasan 
peluru, melesatnya anak panah, atau memperlihatkan secara detail kronologi 
suatu ledakan. Demikian juga, gerakan yang terlalu lambat sehingga bisa 
dipercepat untuk media pengajaran, seperti pertumbuhan benih, proses 
mekarnya bunga, dan lain sebagainya. 
Namun, selain fungsi dan manfaat tersebut, ada beberapa hal yang patut 
diperhatikan terkait dengan media pengajaram. 
1) Penggunaan media pengajaran bukan merupakan fungsi tambahan dalam proses 
belajar dan mengajar, tapi memang memiliki fungsi tersendiri yang sangat 
signifikan dalam membantu tercapainya tujuan pembelajaran. 
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2) Media pengajaran merupakan bagian integral dari keseluruhan proses 
pembelajaran , sehingga media pengajaran ini bukanlah komponen yang berdiri 
sendiri, tapi merupakan suatu kesatuan yang saling berkaitan dengan komponen 
lainnya dalam menciptakan situasi belajar yang diinginkan. 
3) Media pengajaran dalam penggunaanya harus relevan dengan kompetensi yang 
ingin dicapai da nisi pembelajaran. Fungsi ini mengandung makna bahwa 
penggunaan media dalam pembelajaran harus selalu sesuai dengan kompetensi 
dan bahan ajar. 
4) Media pengajaran bukan hanya alat atau media hiburan bagi anak didik, seingga 
tidak boleh digunakan untuk menjadi sarana hiburan atau untuk memancing 
perhatian anak didik semata.penggunaan media harus melibatkan anak didik 
sehingga mereka mampu belajar dengan lebih baik. 
5) Media pengajaran berguna mempercepat proses belajar mengajar. Dengan 
demikian, media pengajaran merupakan sarana bagi anak didik untuk bisa 
menangkap tujuan dan bahan ajar dengan lebih mudah dan cepat. 
6) Media pengajaran juga berguna dalam meningkatkan kualitas belajar dan 
mengajar. Sebab, proses belajar dan mengajar yang menggunakan media 
pengajaran membuat anak didik mampu menyerap pelajaran tersebut dengan 
baik sehingga membekas lebih lama pada diri mereka. 
7) Media pengajaran berguna meletakkan dasar-dasar konkret dalam berpikir, 
sehingga dapat mengurangi pola pengajaran verbal yang sebelumnya sangat 




e. Kriteria Pemilihan Media 
Menurut Arsyad (2011: 75 – 76) kriteria pemilihan media bersumber dari 
konsep bahwa media merupakan bagian dari sistem instruksional secara 
keseluruhan. Untuk itu, ada beberapa kriteria yang patut diperhatikan dalam 
memilih media, yaitu: 
1) Sesuai dengan tujuan yang dicapai.  
Media dipilih berdasarkan tujuan instruksional yang telah ditetapkan yang 
secara umum mengacu kepada salah satu atau gabungan dari dua atau tiga ranah 
kognitif, afektif, dan psikomotor. Tujuan ini dapat digambarkan dalam bentuk tugas 
yang harus dikerjakan/ dipertunjukan oleh siswa, seperti menghafal, melakukan 
kegiatan fisik atau pemakaian prinsip-prinsip seperti sebab dan akibat, melakukan 
tugas yang melibatkan pemahaman konsep-konsep atau hubungan-hubungan 
perubahan, dan mengerjakan tugas-tugas yang melibatkan pemikiran pada 
tingkatan lebih tinggi. 
2) Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip, atau 
generalisasi. 
Media yang berbeda, misalnya film dan grafik memerlukan symbol dank 
ode yang berbeda, dan oleh karena itu memerlukan proses dan keterampilan mental 
berbeda yang berbeda untuk memahaminya. Agar dapat membantu proses 
pembelajaran secara efektif, media harus selaras dan sesuai dengan kebutuhan tugas 
pembelajaran dan kemampuan mental siswa. Televisi misalnya, tepat untuk 




3) Praktis, luwes, dan bertahan. 
Jika tidak tersedia waktu, dana, atau sumber daya lainnya untuk 
memproduksi, tidak perlu dipaksakan. Media yang mahal dan memakan waktu 
yang lama untuk memproduksinya bukanlah jaminan sebagai media yang terbaik. 
Kriteria ini menuntun para guru/ instruktur untuk memilih media yang ada, mudah 
diperoleh, atau mudah dibuat sendiri oleh guru. Media yang dipilih sebagaiknya 
dapat digunakan di manapun dan kapan pun dengan peralatan yang tersedia di 
sekitarnya, serta mudah dipindahkan dan dibawa ke mana-mana. 
4) Guru terampil menggunakannya 
Ini merupakan salah satu kriteria utama. Apapun media itu, guru harus 
mampu menggunakannya dalam proses pembelajaran. Nilai dan manfaat media 
amat ditekankan oleh guru yang menggunakannya. Proyektor transparansi (OHP), 
proyektor slide dan film, komputer dan peralatan canggih lainnya tidak akan 
mempunyai apa-apa jika guru belum dapat menggunakannya dalam proses 
pembelajaran sebagai upaya mempertinggi mutu dan hasil belajar. 
5) Pengelompokan sasaran. 
Media yang efektif untuk kelompok besar belum tentu sama efektifnya jika 
digunakan pada kelompok kecil atau perorangan. Ada media yang tepat untuk jenis 
kelompok kecil atau perorangan. Ada media yang tepat untuk jenis kelompok besar, 
kelompok sedang, kelompok kecil, dan perorangan. 
6) Mutu teknis. 
Pengembangan visual baik gambar maupun fotograf harus memenuhi 
persyaratan teknis tertentu. Misalnya, visual pada slide harus jelas dan informasi 
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atau pesan yang ditonjolkan dan ingin disampaikan tidak boleh terganggu oleh 
elemen lain berupa latar belakang. 
2. Kajian tentang Multimedia Pembelajaran 
a. Pengertian Multimedia 
Multimedia secara harfiah terdiri dari dua kata yaitu multi dan media, 
dimana multi itu berarti banyak atau lebih dari satu, dan media berarti sarana atau 
perantara. Meskipun definisi multimedia masih belum jelas, namun secara 
sederhana multimedia dapat diartikan sebagai gabungan dari beberapa media. 
Namun pada bagian ini perpaduan dari dua kombinasi atau lebih jenis media 
ditekankan pada kendali komputer sebagai penggerak keseluruhan gabungan 
komputer itu. Dengan demikian, arti multimedia yang umumnya dikenal dewasa ini 
adalah berbagai macam kombinasi grafik, teks, suara, video, dan animasi. 
Penggabungan ini merupakan suatu kesatuan yang secara bersama-sama 
menampilkan informasi, pesan, atau isi pembelajaran. (Arsyad, 2011:170 – 171) 
Menurut Rahmat (2015: 197)  mengutip pendapat Newby, et.all yang 
menyatakan bahwa “The term of multimedia conveys the notion of a system in which 
various media (e.g., text, graphics, video, and audio) are integrated into a single 
delivery system under computer control. A modern interactive multimedia system 
may weave together text, graphics, animation, data, video, and audio from various 
sources including a videodisc, a CD, and the computer itself. Multimedia usually 
refers to delivery of video, graphics, audio, and text by a computer using 
instructional software. So, multimedia is a combination of different media types.” 
yang artinya bahwa multimedia merupakan kombinasi atau perpaduan dari tipe-tipe 
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media yang berbeda seperti teks, grafik, video, audio, animasi. Media-media ini 
diintegrasikan ke dalam sistem perantara tunggal di bawah control komputer. 
Dari pernyataan tersebut dapat diambil arti bahwa multimedia adalah 
perpaduan atau gabungan dari dua atau lebih media yang berbeda jenis. Perpaduan 
atau gabungan tersebut membuat suatu kombinasi yang dapat digunakan dalam 
menyampaikan pesan yang menarik dan bervariasi. Siswa dapat dipermudah 
dengan penggambaran dan penjelasan materi menggunakan multimedia. 
b. Komponen Multimedia 
Menurut Munir (2012: 19 – 22) multimedia adalah penggunaan berbagai 
jenis media (teks, suara, grafik, animasi, dan video) untuk menyampaikan 
informasi, kemudian ditambahkan elemen atau komponen interaktif. Berikut ini 
penjelasan elemen atau komponen multimedia yaitu: 
1) Teks 
Teks adalah suatu kombinasi huruf yang membentuk satu kata atau kalimat 






Grafik merupakan komponen penting dalam multimedia. Grafik berarti juga 
gambar (image, picture, atau drawing). Gambar merupakan sarana yang tepat untuk 
menyajikan informasi, apalagi pengguna sangat berorientasi pada gambar yang 
bentuknya visual (visual oriented) 
3) Gambar 
Gambar merupakan penyampaian informasi dalam bentuk visual. 
Komponen gambar digunakan untuk mendeskripsikan sesuatu dengan lebih jelas. 
Gambar digunakan dalam presentasi atau penyajian multimedia karena lebih 
menarik perhatian dan dapat mengurangi kebosanan dibandingkan dengan teks. 
4) Video 
Video pada dasarnya adalah alat atau media yang dapat menunjukan 
simulasi benda nyata. Video pada multimedia digunakan untuk menggambarkan 
suatu kegiatan atau aksi. Video menyediakan sumberdaya yang kaya dan hidup bagi 
aplikasi multimedia. 
5) Animasi 
Animasi adalah suatu tampilan yang menggabungkan antara media teks, 
grafik, dan suara dalam suatu aktivitas pergerakan. Animasi digunakan untuk 
menjelaskan dan mensimulasikan sesuatu yang sulit dilakukan dengan video. 
6) Audio 
Audio didefinisikan sebagai macam-macam bunyi dalam bentuk digital 
seperti suara, musik, narasi, dan sebagainya yang bisa didengar untuk keperluan 
suara latar, penyampaian pesan duka, sedih, semangat, dan macam-macam 
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disesuaikan dengan situasi dan kondisi. Disisi lain audio juga dapat meningkatkan 
daya ingat serta bisa membantu bagi pengguna yang memiliki kelemahan dalam 
penglihatan. 
7) Interaktivitas  
Elemen atau komponen ini sangat penting dalam multimedia interaktif. 
Elemen ini sangat memanfaatkan kemampuan komputer sepenuhnya. Aspek 
interaktif pada multimedia dapat berupa navigasi, simulasi, permainan dan latihan. 
Apabila dalam suatu aplikasi multimedia, pengguna multimedia diberikan suatu 
kemampuan untuk mengontrol elemen-elemen yang ada, maka multimedia itu 
disebut multimedia interaktif. 
c. Karakteristik Multimedia untuk Keperluan Pendidikan 
Menurut Munir (2012: 27 – 28) penggunaan multimedia dalam pendidikan 
mempunyai beberapa keistimewaan yang tidak dimiliki oleh media lain. 
Diantaranya keistimewaan itu adalah: 
1) Multimedia dalam pendidikan berbasis komputer; 
2) Multimedia mengingrasikan berbagai media (teks, gambar, suara, video, dan 
animasi) dalam satu program secara digital; 
3) Multimedia menyediakan proses interaktif dan memberikan kemudahan umpan 
balik; 
4) Multimedia memberikan kebebasan kepada peserta didik dalam menentukan 
materi pelajaran; 




3. Kajian tentang Multimedia Interaktif 
a. Pengertian Multimedia Interaktif 
Menurut Munir (2012: 128) multimedia interaktif merupakan perpaduan 
antara berbagai media (format file) yang berupa teks, gambar (vector atau bitmap), 
grafik, sound, animasi, video, interaksi, dan lain-lain yang telah dikemas menjadi 
file digital (komputerisasi), digunakan untuk menyampaikan pesan kepada publik.  
Sedangkan pengertian interaktif terkait dengan komunikasi dua arah atau 
lebih dari komponen-komponen komunikasi. Komponen komunikasi dalam 
multimedia interaktif (berbasis komputer) adalah hubungan antara manusia 
(sebagai user/ pengguna produk) dan komputer (software/ aplikasi/ produk dalam 
format file tertentu, biasanya berbentuk CD). Dengan demikian produk/ CD/ 
aplikasi yang diharapkan memiliki hubungan dua arah/ timbal balik antara 
software/ aplikasi dengan usernya. Interaktifitas dalam multimedia meliputi: (1) 
pengguna (user) dilibatkan untuk berinteraksi dengan program aplikasi; (2) aplikasi 
informasi interaktif bertujuan agar pengguna bisa mendapatkan hanya informasi 
yang diinginkan saja tanpa harus “melahap” semuanya. 
Berdasarkan pengertian multimedia dan interaktif tersebut, maka 
multimedia interaktif adalah suatu tampilan multimedia yang dirancang oleh 
pembuat agar tampilannya memenuhi fungsi menginformasikan pesan dan 
memiliki interaktifitas kepada penggunannya. Bila pengguna mendapatkan 




b. Kelebihan Multimedia Interaktif 
Menurut Munir (2012: 132 – 133) kelebihan menggunakan multimedia 
interaktif dalam pembelajaran diantaranya: 
1) Sistem pembelajaran lebih inovatif dan interaktif. 
2) Pendidik akan selalu dituntut untuk kreatif inovatif dalam mencari terobosan 
pembelajaran. 
3) Mampu menggabungkan antara teks, gambar, audio, musik, animasi gambar 
atau video dalam satu kesatuan yang saling mendukung agar tercapainya tujuan 
pembelajaran. 
4) Menambah motivasi peserta didik selama proses belajar mengajar hingga 
didapatkan tujuan pembelajaran yang diinginkan. 
5) Mampu menvisualisasikan materi yang selama ini sulit untuk diterangkan 
hanya sekedar dengan penjelasan atau alat peraga yang konvensional. 
6) Melatih peserta didik lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetahuan. 
Beberapa alasan yang menjadi penguat pembelajaran harus didukung 
multimedia interaktif, yaitu: 
1) Pesan yang disampaikan dalam materi lebih terasa nyata karena memang tersaji 
secara kasat mata. 
2) Merangsang berbagai indera sehingga terjadi interaksi antar indera. 
3) Visualisasi dalam bentuk teks, gambar, audio, video maupun animasi akan lebih 
dapat diingat dan ditangkap oleh peserta didik. 
4) Proses pembelajaran lebih mobile jika lebih praktis dan terkendali. 
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5) Menghemat waktu, biaya, dan energi. 
c. Karakteristik dan Kemampuan Multimedia Interaktif dalam 
Pembelajaran 
Karakteristik multimedia interaktif dalam pembelajaran menurut Munir 
(2012: 135) adalah: 
a) Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan 
unsur audio dan visual. 
b) Bersifat interaktif, memiliki kemampuan untuk mengakomodasi respon 
pengguna. 
c) Bersifat mandiri, memberi kemudahan, dan kelengkapan isi sehingga pengguna 
bisa menggunakan tanpa bimbingan orang lain. 
Selain itu, ada juga kemampuan dari multimedia interaktif dalam 
pembelajaran menurut Munir (2012: 135), yaitu: 
a) Multimedia interaktif menyediakan proses interaktif dan memberikan 
kemudahan umpan balik. 
b) Multimedia memberikan kebebasan kepada peserta didik dalam menentukan 
topic proses belajar. 





4. Kajian tentang Program Aplikasi dalam Pembuatan Multimedia 
Pembelajaran 
a. Macromedia Flash 
Menurut Oktobriarto (2005: 1) menyatakan bahwa Macromedia Flash 
adalah program yang sangat popular oleh para pendesain untuk mendesain web 
ataupun animasi. Banyak alasan mengapa pendesain menggunakannya untuk 
menuangkan ide mereka, ukuran file project yang kecil membuat flash menjadi 
salah satu program yang digemari programmer web. Adapun sifatnya atraktif dan 
mampu menginteraksi pengguna melalui tombol dengan perintah program 
sederhana menjadikan hasil karya yang dibuat dari Macromedia Flash menjadi 
tampak berkelas. 
Selanjutnya ada juga pendapat dari Waryanto (2010: 1) menyatakan tak jauh 
beda, yaitu macromedia flash adalah software yang banyak dipakai oleh desainer 
web karena mempunyai kemampuan yang lebih unggul dalam menampilkan 
multimedia, gabungan antara grafis, animasi, suara, serta interaktifitas user. 
Macromedia flash merupakan sebuah program aplikasi standar authoring tool 
professional yang digunakan untuk membuat animasi vector dan bitmap yang 
sangat menakjubkan untuk membuat suatu situs web yang interaktif, menarik, dan 
dinamis. Software ini berbasis animasi vector yang dapat digunakan untuk 
menghasilkan animasi web, presentasi, game, film, maupun CD interaktif, dan CD 
pembelajaran. Interaksi user dalam movie flash menggunakan Actionscript. 
Actionscript sendiri adalah suatu bahasa pemograman yang berorientasi objek yang 
dipakai dalam macromedia flash. 
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Dari beberapa pendapat tersebut dapat diartikan bahwa macromedia flash 
adalah software yang digunakan untuk mendesain dan membuat animasi vector 
yang menarik dan menggunakan bahasa pemograman yang disebut actionscript. 
Software ini sudah sangat terkenal dikalangan desainer web. Hal ini dikarenan 
penggunakan software ini tergolong mudah dan semua orang dapat 
mempelajarinya. 
b. Adobe Photoshop 
Menurut pendapat Suprayogo dalam Sudaryanto (2010: 40) Adobe 
Phososhop merupakan salah satu aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat, 
penyuntingan, manipulasi warna, pemberian efek tampilan, dan lain sebagainya. 
Aplikasi ini juga termasuk dalam salah satu aplikasi yang terkenal  dalam desain 
grafis yang berbasis bitmap. Aplikasi ini dapat dikombinasikan dengan aplikasi 
pembuatan desain yang lain untuk mendapatkan hasil yang optimal. 
c. Corel Draw 
Menurut pendapat Yudhiantara dalam Sudaryanto (2010: 40) aplikasi ini 
merupakan salah satu aplikasi yang sangat popular di dunia desain. Aplikasi ini 
sangatlah bagus dan mudah digunakan untuk membuat vector. Program ini dapat 
digunakan dalam komputer yang menggunakan sistem operasi Windows ataupun 




5. Kajian tentang IPA 
a. Pengertian IPA 
Istilah Ilmu Pengetahuan Alam atau IPA dikenal juga dengan istilah sains. 
Kata sains berasal dari bahasa Latin yaitu scientia yang berarti “saya tahu”. Dalam 
bahasa Inggris, kata sains berasal dari kata science yang berarti pengetahuan.  
Menurut Webster’s: New Lollegiate Dictionary (1981) menyatakan 
“natural science knowledge concerned with the physical world and its phenomena” 
yang artinya Ilmu Pengetahuan Alam adalah pengetahuan tentang alam dan gejala-
gejalanya. Sedangkan di dalam Purnell’s: Concise Dictionary of Science (1983) 
tercantum definisi “Science the broad field of human knowledge, acquired by 
sistematyc observation and experiment, and explained by means and rules, laws, 
principles, theories , and hypothesis” artinya Ilmu Pengetahuan Alam adalah 
pengetahuan manusia yang luas yang didapatkan dengan cara observasi dan 
eksperimen yang sistematik, serta dijelaskan dengan bantuan aturan-aturan, hukum-
hukum, prinsip-prinsip, teori-teori, dan hipotesa-hipotesa. Ada pula yang 
mendefinisikan demikian : “IPA adalah apa yang dilakukan oleh para ahli IPA”. 
(Iskandar, 1997: 2) 
Kemudian menurut Harlen dalam Bundu (2006: 10) mengemukakan tiga 
karakteristik sains, yakni: Pertama, memandang bahwa setiap orang mempunyai 
kewenangan untuk menguji validitas (kesahihan) prinsip dan teori ilmiah. 
Meskipun kelihatannya logis dan dapat dijelaskan secara hipotesis, teori dan prinsip 
hanya akan berguna jika sesuai dengan kenyataan yang ada. Kedua, memberi 
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pengertian adanya hubungan antara fakta-fakta yang diobservasi yang 
memungkinkan penyusuunan prediksi sebelum sampai pada kesimpulan. Teori 
yang disusun harus didukung oleh fakta-fakta dan data teruji kebenarannya. Ketiga, 
memberi makna bahwa teori sains bukanlah kebenaran yang akhir tetapi akan 
berubah atas dasar perangkat pendukung teori tersebut. Hal ini memberi penekanan 
pada kreativitas dan gagasan tentang perubahan yang telah laludan kemungkinan 
perubahan di masa depan, serta pengertian tentang perubahan itu sendiri. 
Dari beberapa pendapat diatas, dapat diartikan bahwa Ilmu Pengetahuan 
Alam adalah suatu ilmu yang berhubungan dengan segala sesuatu yang ada di alam 
dan memuat fakta, konsep, hukum, prinsip yang dikemas secara sistematis dan 
menggunakan metode ilmiah. 
b. Tujuan Pembelajaran IPA 
Secara umum Sekolah Dasar diselenggatakan dengan tujuan 
mengembangkan sikap dan kemampuan serta memberikan pengetahuan dan 
keterampilan dasar yang diperlukan untuk hidup dalam masyarakat serta 
mempersiapkan peserta didik megikuti pendidikan menengah. (UUSPN dalam 
Darmodjo & Jenny, 1992: 6) 
Kemudian Darmodjo & Jenny (1992: 6) berpendapat bahwa untuk 
mencapai tujuan tersebut diperlukan pendidikan dan pengajaran dari berbagai 
disiplin ilmu, agama, kesenian, dan keterampilan. Salah satu disiplin ilmu itu adalah 
IPA. Ilmu Pengetahuan Alam diperlukan oleh siswa Sekolah Dasar karena IPA 
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dapat memberikan iuran untuk tercapainya sebagian dari tujuan di Sekolah Dasar. 
Dengan pengajaran IPA diharapkan siswa dapat: 
1) Memahami alam sekitarnya, meliputi benda-benda alam dan buatan manusia 
serta konsep-konsep IPA yang terkandung di dalamnya. 
2) Memiliki keterampilan untuk mendapatkan ilmu, khususnya IPA, berupa 
“keterampilan proses” atau metode ilmiah yang sederhana. 
3) Memiliki sikap ilmiah di dalam mengenal alam sekitar dan memecahkan 
masalah yang dihadapinya, serta menyadari kebesaran Penciptanya. 
4) Memiliki bekal pengetahuan dasar yang diperlukan untuk melanjutkan 
pendidikannya ke jenjang pendidikan yang lebih tinggi. 
Depdiknas (2003) menyatakan bahwa pada prinsipnya pembelajaran sains 
di Sekolah Dasar membekali siswa kemampuan berbagai cara untuk “mengetahui” 
dan “cara mengerjakan” yang dapat membantu siswa dalam memahami alam 
sekitar, sedang secara rinci tujuan pembelajaran sains di Sekolah Dasar adalah: 
1) Memberikan pengetahuan dan konsep-konsep sains yang bermanfaat dalam 
kehidupan sehari-hari. 
2) Menanamkan rasa ingin tahu dan sikap positif terhadap sains dan teknologi. 
3) Mengembangkan keterampilan proses untuk menyelidiki alam sekitar, 
memecahkan masalah dan membuat keputusan. 
4) Ikut serta dalam memelihara, menjaga dan melestarikan lingkungan alam. 
5) Mengembangkan kesadaran tentang adanya hubungan yang saling 
mempengaruhi antara sains, lingkungan, teknologi dan masyarakat. 
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6) Menghargai alam dan segala keteraturannya sebagai salah satu ciptaan Tuhan. 
c. Ruang Lingkup IPA 
Menurut Asy’ari (2006: 23 – 24) ruang lingkup pembelajaran sains meliputi 
2 aspek, yaitu: kerja ilmiah atau proses sains dan pemahaman konsep. Lingkup 
kerja ilmiah yang dimaksud adalah memfasilitasi keberlangsungan proses ilmiah 
yang meliputi penyelidikan/ penelitian, berkomunikasi ilmiah, pengembangan 
kreativitas dan pemecahan masalah, sikap dan nilai ilmiah. Secara rinci lingkup 
materi sains di Sekolah Dasar terbagi dalam 5 topik, yaitu: 
1) Makhluk hidup dan proses kehidupan, yang meliputi manusia, hewan, 
tumbuhan dan interaksinya dengan lingkungan serta kesehatan. 
2) Benda/ materi, sifat-sifat dan kegunaannya, yang meliputi: cair, padat dan gas. 
3) Energi dan perubahannya meliputi: gaya, bunyi, panas, magnet, listrik, cahaya, 
dan pesawat sederhana. 
4) Bumi dan alam semesta, meliputi: tanah, bumi, tata surya, dan benda-benda 
langit lainnya. 
5) Sains, lingkungan teknologi dan masyarakat (salingtemas) merupakan 
penerapan konsep sains dan saling keterkaitannya dengan lingkungan, 
teknologi dan masyarakat melalui pembuatan suatu karya teknologi sederhana. 
d. Standar Kompetensi IPA SD dan MI Kelas V 
Terdapat tujuh standar kompetensi dalam pelajaran IPA pada kelas V 
Sekolah Dasar yang meliputi: 
1) Mengidentifikasi fungsi organ tubuh manusia dan hewan. 
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2) Memahami cara tumbuhan hijau membuat makanan. 
3) Mengidentifikasi cara makhluk hidup menyesuaikan diri dengan lingkungan. 
4) Memahami hubungan antara sifat bahan dengan penyusunnya dan perubahan 
sifat benda sebagai hasil proses. 
5) Memahami hubungan antara gaya, gerak, dan energy serta fungsinya. 
6) Menerapkan sifat-sifat cahaya melalui kegiatan membuat suatu karya atau 
model. 
7) Memahami perubahan yang terjadi di alam dan hubungannya dengan sumber 
daya alam. 
Standar kompetensi yang digunakan pada penelitian pengembangan ini 
adalah memahami perubahan yang terjadi di alam dan hubungannya dengan sumber 
daya alam dengan kompetensi dasar mendeskripsikan proses pembentukan tanah 
karena pelapukan, mengidentifikasi jenis-jenis tanah, dan mendeskripsikan struktur 
bumi. Materi pokok pada penelitian ini menjelaskan proses pembentukan tanah, 
jenis-jenis tanah, dan struktur bumi. 
6. Kajian tentang Pokok Bahasan Tanah dan Struktur Bumi  
Silabus yang dikaji pada penelitian ini sudah sesuai dengan Kurikulum 





Tabel 1. Kompetensi Dasar dan Indikator pada Materi Tanah dan Struktur Bumi 
No Kompetensi Dasar Indikator Materi Pokok 
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3 3. Mendeskripsikan 
struktur bumi 




Di dalam penelitian ini penulis mengkaji tentang materi IPA yaitu Tanah 
dan Struktur Permukaan Bumi 
a. Materi Tanah 
Menurut Quadra (2007: 90 – 93), tanah adalah lapisan kulit bumi yang tipis 
dan terletak di permukaan bumi paling atas. Tanah merupakan hasil pelapukan atau 
erosi batuan yang bercampur dengan bahan organik. 
Sebagian besar tumbuhan yang ada di bumi hidup di atas tanah. Beberapa 
hewan juga mencarai makanan di tanah. Sebagian manusia juga memerlukan tanah 
untuk bercocok tanam. 
Faktor-faktor yang dapat mempengaruhi tanah menjadi lapuk diantaranya 
adalah tumbuhan, hujan, sinar matahari, dan angin. Menurut Priyono dan Titik 
(2010: 159 – 160) Peristiwa hancurnya batuan menjadi butiran yang lebih halus 
disebut pelapukan. Ada tiga jenis pelapukan, yaitu pelapukan fisis, pelapukan 
kimiawi dan pelapukan biologi. 
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1) Pelapukan fisika 
Pelapukan fisika adalah proses pelapukan batuan karena pengaruh dari 
suhu, hujan, dan angin. Perubahan drastis dari suhu paling panas menjadi sangat 
dingin dapat menyebabkan batuan retak dan pecah. Perubahan suhu dari panas pada 
siang hari menjadi dingin pada malam hari menjadi dingi pada malam hari terjadi 
secara terus menerus dan dalam jangka waktu yang lama sehingga batuan menjadi 
hancur menjadi butiran halus. Air dapat melapukan batuan melalui hujan yang deras 
dan arus yang kuat. Sungai yang memiliki arus kuat dapat mengikis batuan yang 
keras. Selain suhu dan air, angina juga dapat mengikis batiran. Batuan dapat 
berlubang karena terkikis oleh angina. 
2) Pelapukan kimiawi 
Pelapukan kimiawi adalah pelapukan batuan yang menghasilkan perubahan 
zat dari mineral pembentuk batuan. Pelapukan kimiawi terjadi terjadi ketika air 
meresap ke dalam batuan. Bersatunya air dengan zat kimia yang ada di dalam batu 
dapat menyebabkan batuan menjadi hancur. Misalnya, jika air hujan yang 
mengandung asam karbonik meresap ke dalam batuan kapur, maka batuan tersebut 
dapat hancur. 
3) Pelapukan biologi 
Pelapukan biologi terjadi karena peran makhluk hidup. Lumut adalah salah 
satu tumbuhan yang ada di bumi. Lumut yang menempel pada batu telah mengubah 
batuan bagian atas menjadi tanah. Lumut disebut sebagai tumbuhan perintis karena 
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lumut dapat hidup di atas batu. Tumbuhan yang memiliki akar kuat juga dapat 
memecah batuan.  
b. Jenis-jenis Tanah 
Jenis tanah di suatu wilayah berbeda-beda, tergantung pada jenis batuan 
yang ada di bawahnya dan tergantung pada iklim wilayah tersebut. 
Menurut Indriati, dkk (2010: 179 – 180) tanah mengandung butiran batuan 
dan bahan organik yang berbeda. Berdasarkan perbedaan itu, tanah dibagi menjadi 
beberapa jenis yaitu tanah humus, tanah berkapur, tanah berpasir, dan tanah liat. 
1) Tanah Humus 
Tanah humus adalah tanah hasil pelapukan sisa tumbuhan dan hewan. 
Tanah ini subur, mengandung banyak air, dan unsur hara Tanah ini bersifat asam 
dan sangat cocok bagi tanaman. Manfaat tanah humus ini adalah sebagai media 
untuk bercocok tanam dan merupakan makanan bagi tumbuhan. 
2) Tanah berkapur 
Tanah berkapur adalah tanah yang terbentuk dari hasil pelapukan batuan 
kapur, butiran batunya kecil dan lembut. Pada tanah berkapur, air dengan mudah 
melaluinya. Tanah ini bersifat basa. Manfaat tanah berkapur adalah sebagai media 
tanam pohon jati dan dapat digunakan sebagai campuran semen untuk bahan 
bangunan. 
3) Tanah berpasir 
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Tanah berpasir adalah tanah yang terbentuk dari hasil pelapukan batu pasir. 
Tanah ini mengandung unsur hara yang sedikit. Pada tanah berpasir, air dengan 
mudah dialirkan sehingga unsur hara yang ada dalam tanah mudah terkikis. 
Manfaat tanah berpasir adalah sebagai bahan bangunan dan dapat digunakan 
sebagai alternatif dalam media tanam. 
4) Tanah liat 
Tanah liat adalah tanah yang berasal dari hasil pelapukan kerak bumi. Tanah 
ini mengandung cukup unsur hara, tetapi tanah ini bersifat lembab dan lengket. Sifat 
tanah liat yang seperti ini membuat akar tanaman sukar untuk menembusnya. 
Manfaat tanah liat adalah sebagai bahan baku dalam membuat batu bata, genteng, 
gerabah, dan bahan kerajinan. 
c. Materi Stuktur Bumi 
Bumi adalah planet tempat manusia hidup. Bumi berbentuk bulat pepat dan 
terdiri atas daratan dan lautan. Hal tersebut dibuktikan saat kita melihat perahu yang 
datang dari jauh akan terlihat cerobong asapnya terlebih dahulu.  
Menurut Quadra (2007: 97 – 98), jika bumi dibelah maka akan terlihat 
empat lapisan yaitu kerak bumi, selubung atau mantel bumi, inti bumi luar dan inti 
bumi dalam. Struktur lapisan bumi ini mirip dengan buah alpukat dimana kulit 
buahnya sebagai kerak bumi, buah atau dagingnya yang tebal sebagai mantel bumi, 
kulit bijinya sebagai inti bumi luar, dan bijinya sebagai inti bumi dalam. 
1) Kerak bumi 
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Kerak bumi adalah lapisan bumi yang paling luar. Di kerak bumi inilah 
makhluk hidup melakukan segala kegiatannya. Gunung, laut, sungai, daratan 
berada pada lapisan kerak bumi ini. Kerak bumi merupakan lapisan yang paling 
dingin dan paling tipis. Tebal kerak bumi kira-kira 70 km dan dan tebal kerak bumi 
di bawah permukaan laut kira-kira 8 km. batuan yang menyusun kerak bumi adalah 
batuan basa dan batuan asam. Suhu di bagian bawah kerak bumi mencapai 1.100 
derajat Celcius. 
2) Selubung atau mantel bumi 
Selubung atau mantel bumi adalah lapisan yang terletak di bawah lapiran 
kerak bumi. Tebal lapisan ini mencapai 2.900 km dan terdiri atas batuan padat. 
Suhu di bagian bawah mantel bumi mencapai 3.000 derajat Celcius. 
3) Inti bumi 
Inti bumi merupakan lapisan paling dalam dari struktur bumi. Lapisan inti 
bumi ini terdiri dari lapisan inti bumi luar dan inti bumi luar. 
4) Inti bumi luar 
Lapisan inti bumi luar terdiri atas cairan yang melelh. Cairan ini disebut 
magma. Ketika gunung meletus, magma akan keluar ke permukaan bumi menjadi 
lava. Tebal lapisan inti luar sekitar 2.200 km dan suhunya dapat mencapai 2.200 
derajat Celcius. 
5) Inti bumi dalam 
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Lapisan inti bumi dalam merupakan pusat bumi berbentuk bola dengan 
diameter 2.700 km. Inti bumi dalam tersusun atas besi dan nikel padat dengan suhu 
mencapai 4.500 derajat Celcius. 
7. Kajian tentang Peserta Didik 
a. Pengertian Peserta Didik 
Menurut Barnadib dalam Siswoyo, dkk (2013: 85-76), peserta didik adalah 
anggota masyarakat yang berusaha mengembangkan potensi diri melalui proses 
pendidikan. Sosok peserta didik umumnya merupakan sosok anak yang 
membutuhkan bantuan orang lain untuk bisa tumbuh dan berkembang kearah 
kedewasaan. Ia adalah sosok yang selalu mengalami perkembangan sejak lahir 
sampai meninggal dengan perubahan-perubahan yang terjadi secara wajar. 
Selanjutnya menurut Siswoyo, dkk (2013: 86) istilah peserta didik pada 
pendidikan formal/ sekolah jenjang dasar dan menengah, dikenal dengan nama 
anak didik atau siswa; pada pendidikan pondok pesantren disebut santri, dan pada 
pendidikan keluarga disebut anak. Namun pendidikan pada lembaga nonformal 
tertentu seperti kelompok belajar paket C atau lembaga kursus, peserta didik disebut 
peserta ajar yang terkadang bisa terdiri dari para orangtua. 
Menurut Barnadib dalam Siswoyo, dkk (2013: 86) peserta didik sangat 
tergantung dan membutuhkan bantuan dari orang lain yang memiliki kewibawaan 
dan kedewasaan. Sebagai anak, peserta didik masih dalam kondisi lemah, kurang 
berdaya, belum bisa mandiri, dan serba kekurangan disbanding orang dewasa; 
namun dalam dirinya terdapat potensi bakat-bakat dan disposisi luar biasa yang 
memungkinkan tumbuh dan berkembang melalui pendidikan. 
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Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa peserta didik 
adalah seseorang yang sedang menempuh pendidikan untuk mengembangkan 
segala potensi yang dimilikinya. 
b. Ciri Khas Peserta Didik 
  Ciri khas peserta didik yang perlu dipahami oleh pendidik sebagaiman 
dijelaskan oleh Tirtarahardja & Sulo dalam Siswoyo, dkk (2013: 86-87) adalah 
bahwa peserta didik merupakan: 
1) Individu yang memiliki potensi fisik dan psikis yang khas, sehingga merupakan 
insan yang unik. Maksudnya ia sejak lahir telah memiliki potensi-potensi yang 
berbeda dengan individu lain yang ingin dikembangkan dan diaktualisasikan. 
2) Individu yang berkembang, yakni selalu ada perubahan dalam diri peserta didik 
secara wajar baik yang ditujukan kepada diri sendiri maupun kearah 
penyesuaian dengan lingkungan. 
3) Individu yang membutuhkan bimbingan individual dan perlakuan manusiawi. 
Maksudnya adalah walaupun ia adalah makhluk yang berkembang punya 
potensi fisik dan psikhis untuk bisa mandiri, namun karena belum dewasa maka 
ia membutuhkan bantuan dan bimbingan dari pihak lain sesuai kodrat 
kemanusiannya. 
4) Individu yang memiliki kemampuan untuk mandiri. Hal ini dikarenakan bahwa 
di dalam diri anak ada kecenderungan untuk memerdekakan diri, sehingga 
mewajibkan bagi pendidik dan orangtua untuk setapak demi setapak 




Kemudian, menurut Piaget dalam Iskandar (1996: 27-28) menyebutkan 
bahwa usia anak SD termasuk dalam tahap operasi konkret (6 - 11 atau 6 – 12 
tahun). Pada tahap ini anak mulai memandang dunia secara objektif bergeser dari 
suatu aspek situasi ke aspek lain secara reflektif dan memandang unsur-unsur 
kesatuan secara serempak. Anak juga mulai berpikir secara operasional, dan 
menggunakan cara berpikir operasional untuk mengklasifikasi benda-benda 
melalui pengalaman yang konkret atau nyata. Namun pada tahap ini, mereka belum 
dapat berpikir abstrak seperti membayangkan bagaimana suatu peristiwa dapat 
terjadi. 
Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa peserta didik usia SD adalah 
peserta didik yang sedang masuk ke dalam tahap operasional konkret dimana anak 
sudah mulai bisa berpikir secara rasional dan menemukan pengetahuannya 
berdasarkan pengalaman nyata yang ada di sekitar. 
B. Penelitian yang Relevan 
Penelitan yang serupa juga pernah dilakukan oleh beberapa peneliti, 
diantaranya penelitian dari Ahmad Fatkhul Huda yang berjudul “Penerapan Media 
Pembelajaran Berbasis Multimedia LCD Proyektor dalam Upaya Meningkatkan 
Motivasi Belajar IPA Siswa Kelas IV SD N I Taruman”  (2014). Berdasarkan hasil 
penelitian dapat disimpulkan bahwa penggunaan multimedia dapat meningkatkan 
motivasi belajar pada mata pelajaran IPA yang ditandai dengan meningkatnya 
indikator motivasi belajar dari pra siklus sampai siklus II diantaranya: a) 
memperhatikan penjelasan guru sebelum tindakan 57,89% dan setelah tindakan 
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menjadi 94,73%; b) mengajukan pertanyaan sebelum tindakan 26,31% setelah 
tindakan menjadi 84,21%; c) menjawab pertanyaan sebelum tindakan 21,05% 
setelah tindakan menjadi 89,47%; d) kerjasama dalam kelompok diskusi sebelum 
tindakan 36,84% setelah tindakan menjadi 94,73%; e) berani menyampaikan 
gagasan sebelum tindakan 26,31% setelah tindakan menjadi 78,94%. Dalam hal ini 
posisi penelitian yang dilakukan peneliti adalah menggunakan media yang berbeda 
yaitu multimedia interaktif yang akan digunakan untuk meningkatkan motivasi 
belajar pada siswa. Mengacu pada penelitian dari Ahmad Fathkul Huda, maka 
diharapkan semangat belajar siswa kelas V SD N Sumber 2 juga akan meningkat. 
Perbedaan penelitian dengan sebelumnya dapat dilihat ditabel berikut: 
Tabel 2. Perbedaan dengan Penelitian Sebelumnya 







1 Ahmad Fatkhul Huda Meningkatkan 
motivasi belajar 
IPA siswa kelas 
IV 









C. Kerangka Berpikir 












Seiring dengan berkembangnya teknologi yang semakin pesat, maka 
muncul banyak terobosan baru untuk memperbaiki sesuatu agar menjadi lebih baik. 
Salah satunya adalah pemanfaatan teknologi di dalam pembelajaran. Berbagai 
media dalam pembelajaran sudah banyak memanfaatkan teknologi yang lebih 
modern. Berbagai bentuk media ini dapat digunakan untuk meningkatkan 
kemampuan dan pengalaman peserta didik dalam pembelajaran. Salah satu media 




Penggunaan Multimedia Interaktif 
Mampu meningkatkan motivasi belajar siswa, meningkatkan hasil 
belajar, prestasi siswa, membantu siswa dalam memahami konsep 
dalam pembelajaran, mampu membuat siswa belajar mandiri. 
Dibuat dalam Bentuk CD 
Di dalamnya mengandung teks, gambar, suara, video, 
evaluasi, games, dan beberapa tombol navigasi. 
Harapan 
Semangat belajar pada siswa akan meningkat. 
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Multimedia interaktif memberikan banyak sekali manfaat dalam 
pembelajaran. Beberapa diantaranya adalah mampu meningkatkan motivasi belajar 
siswa, meningkatkan hasil belajar, prestasi siswa, membantu siswa dalam 
memahami konsep dalam pembelajaran, mampu membuat siswa belajar mandiri 
karena bersifat interaktif, dan masih banyak lagi. Hal ini berarti diperlukan adanya 
pengembangan tentang multimedia interaktif  agar peserta didik dapat berkembang 
secara optimal. Pengembangan yang dimaksud adalah produk multimedia interaktif 
yang dapat membantu siswa dalam proses pembelajaran, khususnya mata pelajaran 
Ilmu Pengetahuan Alam dengan sasaran siswa kelas V SD. 
Produk multimedia hasil pengembangan ini dibuat dan dikemas dalam 
bentuk CD dengan isi di dalamnya mengandung teks, gambar, suara, video, 
evaluasi, games, dan beberapa tombol navigasi yang membuatnya menjadi 
interaktif. Dengan bungkus cover dan tampilan yang menarik, maka diharapkan 
dengan adanya multimedia interaktif ini semangat belajar pada siswa akan 
meningkat. 
D. Pertanyaan Penelitian 
1. Bagaimana kelayakan multimedia pembelajaran IPA interaktif pada materi 
Tanah dan Struktur Bumi untuk siswa kelas V SD N Sumber 2 menurut ahli 
media? 
2. Bagaimana kelayakan multimedia pembelajaran IPA interaktif pada materi 




3. Bagaimana respon siswa kelas V SD N Sumber 2 terhadap multimedia 





A. Model Pengembangan 
Penelitian ini menggunakan desain penelitian dan pengembangan (Research 
& Development) yang mengadaptasi dari model 4D (Define, Design, Development, 
Dissemination) yang dikembangkan oleh Thiagarajan. Penelitian pengembangan 
ini digunakan untuk mengembangkan produk yang akan digunakan dalam 
pembelajaran di kelas berupa media, materi, permainan, dan simulasi yang akan 
digunakan siswa untuk belajar secara interaktif. 
Penelitian ini difokuskan pada pengembangan sebuah software multimedia 
berbasis flash yang dikemas dalam bentuk CD yang memuat materi IPA kelas V 
Sekolah Dasar. 
B. Prosedur Pengembangan 
Adapun prosedur yang dilakukan dalam penelitian pengembangan ini yang 
mengacu dengan model 4D yang terdiri dari: 
1. Pendefinisian (Define) 
2. Perancangan (Design) 
3. Pengembangan (Development) 
4. Pendesiminasian (Dissemination) 
Dalam penelitian ini, semua tahapan dari model 4D tidak semua 
dilaksanakan. Penelitian ini hanya dibatasi pada tahap pengembangan (Develop). 
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Diagram alur penelitian pengembangan secara garis besar dapat dilihat pada 
gambar dibawah ini. 














Deskripsi dari masing-masing tahapan tersebut adalah sebagai berikut: 
1. Tahap Pendefinisian (Define) 
Pada tahapan ini peneliti mendefinisikan dan menetapkan perkiraan 
kebutuhan yang ada di sekolah. Hal ini dilakukan peneliti dengan cara wawancara 








Tahap Validasi Ahli 
Media dan Materi 
Tahap Validasi Ahli 
Media dan Materi 
Tahap Validasi Ahli 
Media dan Materi 
Revisi Revisi Revisi 




2. Tahap Perancangan (Design) 
Pada tahap ini peneliti merancang pembuatan multimedia pembelajaran 
yang akan dibuat dengan memperhatikan dari storyboard dan flowchart yang telah 
dirancang sebelumnya dengan memperhatikan interaktifitas dan karakteristik siswa 
sekolah dasar. 
3. Tahap Pengembangan (Develop) 
Pada tahap ini peneliti melakukan validasi ahli media dan materi terlebih 
dahulu untuk mencari kekurangan yang masih ada pada media tersebut dan juga 
kelayakan media sebelum dilakukan uji coba ke siswa. Setelah media ini dinyatakan 
layak oleh para ahli, kemudian dilakukan uji coba. Uji coba pada tahap ini 
dilakukan melalui 3 tahap, yaitu uji coba perorangan, kelompok besar, dan uji coba 
lapangan. Setiap masukan yang diberikan kemudian diproses oleh pengembang. 
Setelah semua itu dilaksanakan, maka produk yang diharapkan akan terwujud 
C. Desain Uji Coba Produk 
1. Desain Uji Coba 






    
Uji Coba  
Perorangan (face 











 Untuk rician dari desain uji coba adalah sebagai berikut. 
a. Uji coba perorangan (face to face) 
Uji coba perorangan ini dilakukan untuk memperoleh masukan awal dan 
meminimalisir sedikit mungkin kesalahan-kesalahan dari produk media. Uji coba 
perorangan dilakukan kepada subjek 2 siswa. Subjek dipilih berdasarkan 
kemampuan siswa yang paling tinggi dan paling rendah. Setelah dilakukan uji coba 
perorangan. Produk akan direvisi jika ada masukan dan saran. 
b. Uji coba kelompok kecil 
Uji coba kelompok kecil ini dilakukan untuk menggali informasi tentang 
segala kendala yang dihadapi peserta didik ketika mencoba atau menggunakan 
produk media ini dalam skala berkelompok. Uji coba ini dilakukan kepada subjek 
yang terdiri dari 6 siswa. Pemilihan subjek juga diperhatikan berdasarkan gender 
dan kemampuan siswa. Hasil uji coba kelompok kecil ini digunakan untuk 
melakukan revisi produk dari media apabila ada masukan lagi sebelum masuk ke 
tahap uji coba lapangan. 
c. Uji coba lapangan 
Uji coba lapangan dilakukan dengan mecobakan produk media ini kepada 
siswa di kelas V yang telah direvisi atau diperbaiki berdasarkan uji coba 
sebelumnya. Uji coba lapangan ini dilakukan kepada subjek yang terdiri atas 15 
siswa. Hasil dari uji coba lapangan ini digunakan sebagai langkah akhir untuk 
membuat media yang diharapkan. 
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2. Subjek Coba 
Subjek penelitian pengembangan ini adalah siswa kelas V SD N Sumber 2, 
Sumber Kulon, Kalitirto, Berbah, Sleman tahun ajaran 2017/2018. Jumlah siswa 
ada 23 siswa dengan 10 siswa putra dan 13 siswa putri. 
3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
a. Observasi 
Observasi pada penelitian ini adalah observasi tidak terstruktur untuk 
menggali tentang informasi tentang apa saja permasalahan yang dialami saat proses 
pembelajaran di kelas berlangsung. 
b. Wawancara 
Wawancara pada penelitian digunakan oleh peneliti untuk menggali 
informasi tentang apa saja permasalahan yang dialami dalam proses pembelajaran. 
Selain itu wawancara juga dilakukan saat uji coba produk untuk mengetahui kritik, 
komentar, dan saran agar lebih terperinci. 
c. Angket 
Penelitian ini menggunakan instrumen pengumpulan data berupa angket. 
Ada 3 jenis angket dalam penelitian ini, yaitu angket untuk validasi ahli media, 
angket untuk validasi ahli materi, dan angket untuk uji pengguna (siswa). Angket 
untuk validasi ahli media digunakan sebagai dasar untuk merevisi produk yang akan 
dikembangkan. Angket untuk validasi ahli materi sebagai dasar untuk merevisi 
kesesuaian materi dalam media, dan angket uji pengguna sebagai dasar untuk 
49 
 
merevisi produk yang akan dikembangkan. Angket yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah angket langsung dengan skala (rating scale).  
Pedoman pemberian skor pada angket adalah sebagai berikut. 
Tabel 3. Pedoman pemberian skor pada angket 
Keterangan Skor 




Sangat Kurang 1 
 
Instrumen penelitian pada pengembangan multimedia pembelajaran 
interaktif ini menggunakan angket yang dibuat menjadi tiga kelompok yang akan 
digunakan untuk mengevaluasi multimedia interaktif tersebut, yaitu: (1) instrumen 
penilain untuk ahli media; (2) instrumen penilaian untuk ahli materi; dan (3) 
instrumen penilaian oleh siswa. Kisi-kisi instrumen tersebut dikembangkan dan 





Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Media untuk Ahli Media 




1 Proses pembelajaran Penyampaian kompetensi 
pembelajaran 
1 1 
Ketepatan penerapan strategi 
pembelajaran (belajar mandiri) 
2 1 
Mencantumkan judul pada 
media 
3 1 
2 Grafik Kesesuain background 4 1 
Komposisi warna  5 1 
Konsistensi pada setiap 
tampilan 
6 1 
3 Teks Kesesuain jenis huruf 7 1 
Kesesuain ukuran huruf 8 1 
Keterbacaan teks 9 1 
4 Gambar atau Animasi Kemenarikan gambar atau 
animasi 
10 1 
Kejelasan gambar atau animasi 
yang ditampilkan 
11 1 
5 Video Kemenarikan video 12 1 
Kejelasan video 13 1 
6 Audio Kemenarikan audio 14 1 
Kejelasan audio 15 1 
Penggunaan audio yang 
mendukung suasana belajar 
16 1 
7 Interaktivitas Petunjuk penggunaan 17 1 
Kemudahan penggunaan 18 1 
Kelengkapan menu program 19 1 
Kebebasan memilih menu 
program 
20 1 





Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Media untuk Ahli Materi 




1 Kesesuain kurikulum Kesesuaian kompetensi dasar 
dan standar kompetensi 
1 1 
Kesesuaian indikator dengan 
kompetensi dasar 
2 1 
2 Isi materi Kesesuain materi dengan 
indikator 
3 1 
Kejelasan isi materi 4 1 
Kecukupan contoh yang 
disertakan 
5 1 
Faktualisasi isi materi 6 1 
Membantu dalam menjelaskan 
materi 
7 1 
3 Bahasa Penggunaan bahasa baku 8 1 
Kesesuain bahasan dengan 
sasaran pengguna 
9 1 
4 Kualitas ilustrasi Kesesuaian gambar atau 
animasi dengan isi materi 
10 1 
Kejelasan informasi pada 
ilustrasi gambar 
11 1 
Kejelasan ilustrasi pada ilustrasi 
video 
12 1 
5 Kualitas soal latihan Kesesuaian latihan dengan 
indikator 
13 1 
Keseimbangan proporsi soal 14 1 
Kualitas soal 15 1 





Tabel 6. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Media untuk Pengguna (Siswa) 




1 Desain tampilan Kemenarikan tampilan 1 1 
Kesesuaian background 2 1 
Keterbacaan 3 1 
2 Kualitas gambar atau 
animasi 
Kemenarikan gambar atau 
animasi 
4 1 
Fungsi gambar atau animasi 
terhadap materi 
5 1 
3 Kualitas audio Kesesuaian audio atau musik 6 1 
Fungsi audio terhadap suasana 
belajar 
7 1 
4 Kualitas video Kemenarikan video 8 1 
Fungsi video terhadap materi 9 1 
5 Kualitas pengelolaan 
program 
Kemudahan pemakaian 10 1 
Kemudahan memilih menu 
program 
11 1 
6 Kualitas bahasa Kejelasan Bahasa 12 1 
Kesesuaian bahasa dengan 
pengguna 
13 1 
7 Kualitas instruksional Kemenarikan materi dalam 
memotivasi pengguna 
14 1 
Membantu dalam belajar 15 1 
Jumlah  15 
 
d. Dokumentasi 
Dokumentasi pada penelitian ini digunakan oleh peneliti untuk menggali 
informasi tentang silabus mata pelajaran IPA yang akan dimasukan dalam 
pengembangan multimedia ini. Selain itu, dokumentasi juga digunakan untuk  
mengambil beberapa gambar tentang sesuatu yang berkaitan tentang penelitian ini 
baik itu tentang multimedia ataupun saat uji coba. 
4. Teknik Analisis Data 
Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan teknik 
analisis deskriptif kuantitatif. Dimana data kualitatif yang berupa kritik dan saran 
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dari angket ahli media, materi, dan uji pengguna digunakan sebagai proses evaluasi 
dan perbaikan dalam pengembangan media. 
Kemudian data kuantitatif yang diperoleh dari skor yang didapat dari angket 
dianalisis untuk diketahui kelayakan dari media tersebut dan respon pengguna 
dalam menggunakan media. Langkah yang digunakan untuk menganalisis data 
tersebut adalah sebagai berikut. 
1. Menghitung skor total rata-rata setiap komponen. 
2. Menghitung rata-rata skor tiap komponen. 
3. Mengubah skor rata-rata dalam bentuk kualitatif. 
Skor yang telah diperoleh selanjutnya diubah menjadi data kualitatif skala 
lima dengan acuan rumus sebagai berikut. 
Tabel 7. Kriteria Kualifikasi Hasil Penilaian Multimedia Interaktif 
Rumus Skor Rata-rata Klasifikasi 
X > Xi + 1,8 x sb >4,2 Sangat Baik 
Xi + 0,6 x sbi < X ≤ Xi + 1,8 x sbi >3,4-4,2 Baik 
Xi - 0,6 x sbi < X ≤ Xi + 1,8 x sbi >2,6-3,4 Cukup 
Xi – 1,8 x sbi < X ≤ Xi + 0,6 x sbi >1,8-2,6 Kurang 
X ≤ Xi - 1,8 x sbi ≤1,8 Sangat Kurang 
 
Keterangan: 
Xi (Rerata ideal) = ½ (skor maksimum ideal + skor minimum ideal) Sbi 
(Simpangan baku ideal) = 1/6 (skor maksimum ideal – skor minimum ideal)  
X = Skor empiris 
Multimedia interaktif yang dikembangkan oleh peneliti dikategorikan layak 
apabila mendapatkan skor rata-rata minimal baik untuk masing-masing komponen 
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HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
A. Hasil Pengembangan Produk Awal 
Gambaran dari hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti disajikan 
dalam bentuk deskripsi sebagai berikut: 
1. Tahap Pendefinisian (Define) 
a. Hasil observasi pembelajaran IPA di sekolah 
1) Kurangnya semangat belajar siswa saat mengikuti pembelajaran IPA. 
2) Siswa yang aktif hanya itu-itu saja dan biasanya hanya siswa yang sudah 
terkenal pandai atau juara kelas. 
3) Masih banyak siswa yang mengobrol saat pembelajaran dan terkadang bermain 
dengan teman sebangkunya. 
4) Pembelajaran yang masih klasikal dengan ceramah, tanya jawab, dan diskusi. 
5) Penggunaan media yang kurang dalam pembelajaran. 
6) Saat praktek atau melakukan percobaan siswa sangat antusias dan bersemangat 
mengikuti pembelajaran. 
b. Hasil wawancara dengan guru kelas 
1) Siswa pada kelas tersebut berjumlah 23 siswa dengan latar belakang yang yang 
berbeda. 
2) Beberapa siswa di kelas tersebut adalah pindahan dari sekolah lain.  
3) Siswa sudah bisa menggunakan teknologi (handphone, komputer, dll) 
4)  Ada beberapa tugas yang meminta siswa untuk mencari informasi dari internet. 
5) Penggunaan komputer hanya untuk pembelajaran TIK. 
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6) Saat pembelajaran tentang materi dan teori kebanyakan siswa kurang perhatian, 
tetapi saat praktek atau melakukan percobaan siswa sangat menyukaianya. 
7) Siswa menyukai selingan permainan saat pembelajaran. 
8) Kecenderungan gaya belajar kebanyakan siswa lebih suka diberikan pekerjaan 
atau kegiatan daripada membaca dan mendengarkan penjelasan. 
9) Guru sudah berusaha membuat media sederhana seperti kaca pembesar, 
periskop, pesawat sederhana. Namun belum semua media yang pernah diibuat 
dapat mengakomodasi semua materi IPA. 
10) Materi IPA yang masih sulit diantaranya tentang sistem peredaran darah dan 
bumi. 
11) Menerapkan konsep pada materi yang dirasa sulit dirasa guru masih susah, 
terlalu kompleks, dan belum ada media. 
Dari poin-poin yang disebutkan diatas, dapat diartikan bahwa kurangnya 
semangat belajar siswa ketika mengikuti pembelajaran IPA. Beberapa siswa yang 
aktif hanya itu-itu saja. Banyak juga diantara mereka yang mengobrol saat 
pembelajaran, bahkan bermain sendiri dengan teman sebangkunya dan tidak 
memperhatikan guru. Materi yang abstrak dan masih sulit diajarkan salah satunya 
adalah tentang bumi. Siswa juga senang ketika di dalam pembelajaran ada selingan 
permainan yang diberikan oleh guru. Namun tidak setiap saat guru bisa 
memberikan media dan juga permainan dalam setiap pembelajaran. 
Menimbang dari beberapa hal diatas, maka dibutuhkan sebuah media yang 
dapat mengakomodasi hal-hal yang menjadi penyebab kurangnya semangat belajar 
siswa. Media tersebut haruslah memiliki daya tarik tersendiri untuk siswa agar 
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dapat disukai oleh siswa. Selain itu, di dalam media juga harus diberikan selingan 
permainan dan juga praktik supaya siswa merasa tidak bosan. 
2. Tahap Perancangan (Design) 
Secara garis besar pada tahap ini yang dilakukan peneliti adalah merancang 
sebuah media yang dapat membantu menjelaskan materi yang dirasa sulit tersebut 
dan dapat mengakomodasi beberapa kekurangan di dalam pembelajaran. Media 
yang akan dibuat adalah multimedia interaktif dari flash yang berbentuk file .swf 
yang dapat digunakan menggunakan komputer dan memberikan kebebasan bagi 
siswa untuk belajar. Media ini dapat digunakan untuk belajar mandiri maupun 
belajar secara klasikal. Sebelumnya peneliti juga mengkaji silabus tentang materi 
tersebut untuk merancang materi yang akan dimasukan ke dalam media tersebut, 
kajian materi tersebut sudah dituliskan pada bab sebelumnya. Sebelum masuk ke 
tahap pembuatan, peneliti harus membuat storyboard dan flowchart agar 
pembuatan media menjadi terarah dan sesuai dengan apa yang diharapkan. 
Gambaran dari desain storyboard dan flowchart dapat dilihat pada lampiran.
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3. Tahap Pengembangan (Development) 
Pada tahap ini, peneliti menuangkan semua rancangan yang telah dibuat 
(storyboard dan flowchart) ke dalam software macromedia flash. Pembuatan media 
diawali dengan pembuatan halaman awal dari multimedia pembelajaran interaktif 
tersebut. Pada halaman utama, disediakan beberapa pilihan menu yang akan dipilih 
secara bebas oleh pengguna.  
Halaman utama dari multimedia ini terdiri dari 5 pilihan menu, yaitu menu 
petunjuk, kompetensi, materi, evaluasi, dan profil. Kemudian ada juga beberapa 
tombol yang digunakan untuk melengkapinya, yaitu tombol musik untuk memilih 
musik yang disukai dan juga tombol keluar yang digunakan untuk menutup 
program multimedia interaktif ini. 
 
    Gambar 4. Halaman Awal Multimedia 
Pada halaman petunjuk, ditampilkan panduan untuk memahami fungsi 
tombol-tombol yang ada para program. Dengan adanya menu ini, diharapkan 
ppengguna akan merasa lebih mudah memahami fungsi-fungsi dari tombol 




     Gambar 5. Halaman Petunjuk Multimedia 
Pada menu kompetensi, akan ditampilkan SK, KD, dan Indikator dari materi 
yang akan dipelajari pada multimedia ini, yaitu materi tanah dan struktur bumi. 
Sebelumnya peneliti juga telah mengkaji silabus yang telah ada sesuai dengan 
kurikulum yang digunakan. 
 
   Gambar 6. Halaman Kompetensi Multimedia 
Pada menu materi akan ditampilkan 3 sub menu dari materi yang bebas dan 
akan dipelajari oleh pengguna, yaitu materi tanah, struktur bumi, dan video untuk 
60 
 
mendukung pembelajaran. Penyajian dari materi ini disampaikan dengan metode 
presentasi dan tutorial. Dengan metode presentasi, materi disampaikan secara urut 
dan komunikatif dari mulai pemaparan materi, contoh-contoh hingga tutorial 
melakukan percobaan. Pengguna diberikan kebebasan untuk mengakses setiap 
halaman yang dinginkan. Pada materi tanah disediakan games puzzle yang akan 
dimainkan siswa ketika telah mempelajari materi tanah. Untuk materi struktur 
bumi, siswa diberikan tutorial melakukan percobaan tentang materi struktur bumi 
menggunakan buah alpukat yang diiris menjadi 2 bagian. Menu video dibuat untuk 
mendukung pembelajaran dimana memuat materi yang dikemas menjadi kartun. 
 





Gambar 8. Halaman Materi Tanah 
 





Gambar 10. Halaman Materi Struktur Bumi 
 




Gambar 12. Halaman Video 
Soal evaluasi yang terdapat pada multimedia ini berjumlah 15 soal yang 
diambil dari materi tanah dan struktur bumi. Penyusunan soal ini sudah disesuaikan 
dengan indikator yang telah dibuat. Setiap soal yang ada pada multimedia ini sudah 
dirancang agar dapat langsung merespon dari jawaban siswa, entah itu benar 
ataupun salah.  
 
Gambar 13. Halaman Evaluasi Multimedia 
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Pada menu profil, ditampilkan identitas dari pengembang, pembimbing, ahli 
media, ahli materi, dan daftar pustaka. Untuk halaman profil berisikan foto, nama 
pengembang, prodi, dan juga NIM. Untuk profil pembimbing, ahli media, dan ahli 
materi berisikan foto dosen pembimbing, prodi yang diajar, dan juga keahlian. 
Untuk daftar pustaka berisikan referensi yang digunakan untuk menyusun 
multimedia pembelajaran ini. 
 
Gambar 14. Halaman Profil Multimedia 
Untuk halaman cover dibuat sedemikian rupa menyesuaikan dari 
multimedia yang dirancang. 
 




a. Validasi Ahli Media 
Ahli media yang menjadi validator pada pengembangan ini adalah 
Sungkono, M.Pd selaku dosen dengan keahlian media pendidikan. Pelaksanaan 
konsultasi yang pertama dilaksanakan pada 26 Februari 2018. Validasi ini 
dimaksudkan agar mengetahui bagaimana penilaian ahli media terhadap media 
yang dikembangkan. Dengan pedoman validasi media ini diharapkan pengembang 
mengetahui kelayakan dan perlu tidaknya revisi. Data penilaian ahli media terhadap 
kelayakan media yang dikembangkan sebagai berikut. 
Tabel 8. Hasil Penilaian Ahli Media I 
No Indikator Skor Kriteria 
1 Penyampaian kompetensi pembelajaran 4 Baik 
2 Ketepatan penerapan strategi 
pembelajaran (belajar mandiri) 
5 Sangat Baik 
3 Mencantumkan judul pada pembelajaran 3 Cukup 
4 Kesesuaian background 3 Cukup 
5 Komposisi warna 4 Baik 
6 Konsistensi pada setiap tampilan 5 Sangat Baik 
7 Kesesuaian jenis huruf 3 Cukup 
8 Kesesuaian ukuran huruf 3 Cukup 
9 Keterbacaan teks 4 Baik 
10 Kemenarikan gambar atau animasi 4 Baik 
11 Kejelasan gambar atau animasi yang 
ditampilkan 
5 Sangat Baik 
12 Kemenarikan video 5 Sangat Baik 
13 Kejelasan video 5 Sangat Baik 
14 Kemenarikan audio 3 Cukup 
15 Kejelasan audio 4 Baik 
16 Penggunaan audio yang mendukung 
suasana belajar 
5 Sangat Baik 
17 Petunjuk penggunaan 3 Cukup 
18 Kemudahan penggunaan 5 Sangat Baik 
19 Kelengkapan menu program 3 Cukup 
20 Kebebasan memilih menu program 5 Sangat Baik 
 Jumlah 81 
Baik 
 Rerata 4,05 
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 Tabel di atas adalah hasil penilaian ahli media. Diketahui jumlah skor 81 
dan rerata 4,05, maka apabila dikonversikan ke dalam data kualitatif kriteria baik. 
1) Komentar dan Saran 
Setelah menilai produk multimedia pembelajaran interaktif ini, maka ahli 
media juga memberikan komentar dan saran sebagai berikut. 
a) Bentuk font. Bentuk font yang digunakan tidak sesuai dengan anak SD, dimana 
ada beberapa huruf yang tidak sesuai dengan huruf sebenarnya. 
b) Background lebih kontrast. Background kurang kontrast dan kurang jelas 
mengenai animasi matahari yang bergerak, animasi awan yang berputar, 
pepohonan, dll. 
c) Judul. Judul yang dipakai belum sesuai karena tidak terlihat mencolok. Anak 
tidak akan fokus pada judul materi padahal inti dari isi materi tersebut dapat 
dilihat di judulnya. 
d) Ukuran font. Ukuran font lebih diperhatikan lagi tentang kapan menggunakan 
huruf besar dan kecilnya. 
e) Petunjuk. Menu petunjuk dibuat lebih jelas, dibuat seperti menu kompetensi, 
bukan sebatas transparan. 
f) Evaluasi (petunjuk, feedback). Penambahan petunjuk pengerjaan evaluasi 
sebelum siswa mengerjakan evaluasi, penaruhan skor niilai di akhir evaluasi. 
Setelah berbagai masukan ditampung dan diperbaiki, maka peneliti 
kemudian melakukan validasi media yang telah di revisi kepada ahli media. 
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Validasi tahap kedua ini dilaksanakan pada 28 Februari 2018. Data validasi tahap 
kedua adalah sebagai berikut. 
Tabel 9. Hasil Penilaian Ahli Media II 
No Indikator Skor Kriteria 
1 Penyampaian kompetensi pembelajaran 5 Sangat Baik 
2 Ketepatan penerapan strategi 
pembelajaran (belajar mandiri) 
5 Sangat Baik 
3 Mencantumkan judul pada pembelajaran 5 Sangat Baik 
4 Kesesuaian background 4 Baik 
5 Komposisi warna 5 Sangat Baik 
6 Konsistensi pada setiap tampilan 5 Sangat Baik 
7 Kesesuaian jenis huruf 5 Sangat Baik 
8 Kesesuaian ukuran huruf 5 Sangat Baik 
9 Keterbacaan teks 5 Sangat Baik 
10 Kemenarikan gambar atau animasi 5 Sangat Baik 
11 Kejelasan gambar atau animasi yang 
ditampilkan 
5 Sangat Baik 
12 Kemenarikan video 5 Sangat Baik 
13 Kejelasan video 5 Sangat Baik 
14 Kemenarikan audio 4 Baik 
15 Kejelasan audio 5 Sangat Baik 
16 Penggunaan audio yang mendukung 
suasana belajar 
5 Sangat Baik 
17 Petunjuk penggunaan 5 Sangat Baik 
18 Kemudahan penggunaan 5 Sangat baik 
19 Kelengkapan menu program 5 Sangat Baik 
20 Kebebasan memilih menu program 5 Sangat Baik 
 Jumlah 98 
Sangat Baik 
 Rerata 4,9 
Tabel di atas adalah hasil penilaian ahli media. Diketahui jumlah skor 98 dan 
rerata 4,9 , maka apabila dikonversikan ke dalam data kualitatif kriteria sangat 
baik. 
1) Komentar dan Saran 
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Setelah menilai produk multimedia pembelajaran interaktif yang telah 
direvisi ini, maka ahli media juga memberikan komentar dan saran sebagai berikut. 
a) Ilustrasi perlu diperjelas. Ada beberapa ilustrasi gambar yang perlu diperbaiki 
karena ilustrasi gambar tersebut tidak menunjukan atau mencontohkan yang 
aslinya. 
b) Musik. Musik pengiring nomor 3 kurang menarik dan perlu diganti dengan 
musik yang lebih menarik dan enak didengar. 
c) Penjelasan evaluasi. Perlu diberikan feedback evaluasi pengerjaan soal. Sebagai 
contoh apabila siswa mendapatkan nilai evaluasi lebih dari 70, maka akan 
muncul tulisan “Selamat, anda tuntas!”, namun apabila nilai yang diperoleh 
siswa kurang dari 70, maka akan muncul tulisan “Anda belum tuntas, silahkan 
ulangi lagi!” 
d) Kolom materi. Apabila ada kolom materi yang lebih dari 1. Maka dibuat rata 
kiri, bukan rata tengah. 
Setelah berbagai masukan ditampung dan diperbaiki, maka peneliti 
kemudian melakukan validasi media yang telah di revisi kepada ahli media. 
Validasi tahap kedua ini dilaksanakan pada 5 Maret 2018. Data validasi tahap kedua 




Tabel 10. Hasil Penilaian Ahli Media III 
No Indikator Skor Kriteria 
1 Penyampaian kompetensi pembelajaran 5 Sangat Baik 
2 Ketepatan penerapan strategi 
pembelajaran (belajar mandiri) 
5 Sangat Baik 
3 Mencantumkan judul pada pembelajaran 5 Sangat Baik 
4 Kesesuaian background 5 Sangat Baik 
5 Komposisi warna 5 Sangat Baik 
6 Konsistensi pada setiap tampilan 5 Sangat Baik 
7 Kesesuaian jenis huruf 5 Sangat Baik 
8 Kesesuaian ukuran huruf 5 Sangat Baik 
9 Keterbacaan teks 5 Sangat Baik 
10 Kemenarikan gambar atau animasi 5 Sangat Baik 
11 Kejelasan gambar atau animasi yang 
ditampilkan 
5 Sangat Baik 
12 Kemenarikan video 5 Sangat Baik 
13 Kejelasan video 5 Sangat Baik 
14 Kemenarikan audio 5 Sangat Baik 
15 Kejelasan audio 5 Sangat Baik 
16 Penggunaan audio yang mendukung 
suasana belajar 
5 Sangat Baik 
17 Petunjuk penggunaan 5 Sangat Baik 
18 Kemudahan penggunaan 5 Sangat baik 
19 Kelengkapan menu program 5 Sangat Baik 
20 Kebebasan memilih menu program 5 Sangat Baik 
 Jumlah 100 
Sangat Baik 
 Rerata 5 
Tabel di atas adalah hasil penilaian ahli media. Diketahui jumlah skor 100 
dan rerata 5 , maka apabila dikonversikan ke dalam data kualitatif kriteria sangat 




Gambar 16.  Diagram Penilaian Ahli Media 
Dari diagram batang diatas dapat dilihat bahwa ada perkembangan dari 
rerata penilaian ahli media dimana penilaian tahap pertama dengan rerata 4,05. 
Setelah semua saran dan masukan direvisi, maka dilakukan penilaian tahap 2 
dengan rerata 4,9. Hal ini berarti ada peningkatan media menjadi lebih baik, tetapi 
masih ada beberapa revisi. Setelah semua sudah direvisi, maka masuk ke penilaian 
tahap 3 dengan rerata 5. Hal ini berarti media sudah lebih baik dan dinyatakan oleh 
ahli media layak digunakan tanpa revisi. 
b. Validasi Ahli Materi 
Ahli materi yang menjadi validator pada pengembangan ini adalah Woro Sri 
Hastuti, M.Pd. selaku dosen dengan keahlian pendidikan IPA di SD. Hasil validasi 
didapat dengan angket yang mencangkup aspek pembelajaran dan isi materi yang 















Validasi tahap pertama dilakukan pada tanggal 1 Maret 2018. Data penilaian 
ahli materi tahap pertama terhadap kualitas produk media yang dikembangkan 
adalah sebagai berikut. 
Tabel 11. Hasil Penilaian Ahli Materi I 
No Indikator Skor Kriteria 








3 Kesesuain materi dengan indikator 4 Baik 
4 Kejelasan isi materi 4 Baik 
5 Kecukupan contoh yang disertakan 4 Baik 
6 Faktualisasi isi materi 4 Baik 
7 Membantu dalam menjelaskan materi 4 Baik 
8 Penggunaan bahasa baku 4 Baik 








11 Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar 4 Baik 
12 Kejelasan ilustrasi pada ilustrasi video 4 Baik 
13 Kesesuaian latihan soal dengan indikator 4 Baik 
14 Keseimbangan proporsi soal 4 Baik 
15 Kualitas soal 4 Baik 
 Jumlah 61 
Baik 
 Rerata 4,07 
 
Tabel di atas adalah hasil penilaian ahli materi. Diketahui jumlah skor 61 
dan rerata 4,07 , maka apabila dikonversikan ke dalam data kualitatif kriteria baik.  
1) Komentar dan Saran 
Setelah menilai produk multimedia pembelajaran interaktif ini, maka ahli 
materi juga memberikan komentar dan saran sebagai berikut. 
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a) Tambah peta konsep. Menurut ahli materi, perlu ditambahkan peta konsep pada 
materi awal tanah. Peta konsep tersebut diberikan hyperlink ke dalam materi 
yang dituju. Hal ini dapat mempermudah siswa dalam memahami apa yang 
akan dipelajari dan lebih mudah menuju menu materi yang akan dipelajari. 
b) Ubah hirarki materi. Hirarki materi diubah supaya berkesan berbeda dan 
menonjolkan keunggulan dari media ini. Peneliti mengkaji beberapa sumber 
buku dan di dalam buku tersebut kebanyakan urutan materi dimulai dari tanah 
terlebih dahulu, kemudian lanjut ke pelapukan, jenis-jenis pelapukan, dan jenis-
jenis tanah. Menurut ahli materi, hal tersebut perlu diubah karena tanah adalah 
benda yang berasal dari pelapukan, maka dari itu pada awal materi seharusnya 
bukanlah tanah, melainkan pelapukan. 
c) Indikator diperbaiki. Menurut ahli materi, indikator perlu ditambahi agar anak 
dapat memahami lebih banyak tentang materi tanah. Indikator nomor 2 yang 
awalnya menyebutkan jenis-jenis tanah beserta cirinya diubah menjadi 
menyebutkan jenis-jenis tanah beserta ciri dan manfaatnya. 
d) Tambah ilustrasi dan animasi. Ahli materi berpendapat perlu ditambahi gambar 
di dalam multimedia tersebut karena gambar dapat memberikan pengetahuan 
yang lebih luas daripada tulisan. Selain itu juga pada materi awal struktur bumi 
diberikan animasi zoom in dan zoom out pada gambar bumi yang awalnya bumi 
kemudian zoom in yang di dalamnya terdapat manusia, tumbuhan, dan rumah. 
e) Penambahan materi percobaan dengan buah alpukat. Ahli materi berpendapat 
perlu ditambahi animasi tentang percobaan buah alpukat di dalam media ini 
agar siswa dapat melihat percobaan secara virtual tentang struktur permukaan 
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bumi karena buah alpukat apabila dibelah mirip dengan struktur permukaan 
bumi. 
Setelah berbagai masukan ditampung dan diperbaiki, maka peneliti 
kemudian melakukan validasi materi yang telah di revisi kepada ahli materi. 
Validasi tahap kedua ini dilaksanakan pada 8 Maret 2018. Data validasi tahap kedua 
adalah sebagai berikut. 
Tabel 12. Hasil Penilaian Ahli Materi II 
No Indikator Skor Kriteria 
1 Kesesuaian kompetensi dasar dan standar 
kompetensi 
5 Baik 
2 Kesesuaian indikator dengan kompetensi 
dasar 
5 Sangat Baik 
3 Kesesuain materi dengan indikator 5 Sangat Baik 
4 Kejelasan isi materi 4 Baik 
5 Kecukupan contoh yang disertakan 4 Baik 
6 Faktualisasi isi materi 5 Sangat Baik 
7 Membantu dalam menjelaskan materi 4 Baik 
8 Penggunaan bahasa baku 4 Baik 
9 Kesesuain bahasan dengan sasaran 
pengguna 
4 Baik 
10 Kesesuaian gambar atau animasi dengan 
isi materi 
4 Baik 
11 Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar 4 Baik 
12 Kejelasan ilustrasi pada ilustrasi video 5 Sangat Baik 
13 Kesesuaian latihan soal dengan indikator 4 Baik 
14 Keseimbangan proporsi soal 4 Baik 
15 Kualitas soal 4 Baik 
 Jumlah 65 
Sangat Baik 




Tabel di atas adalah hasil penilaian ahli materi. Diketahui jumlah skor 65 
dan rerata 4,33 , maka apabila dikonversikan ke dalam data kualitatif kriteria sangat 
baik. 
1) Komentar dan Saran 
Setelah menilai produk multimedia pembelajaran interaktif ini, maka ahli 
materi juga memberikan komentar dan saran sebagai berikut. 
a) Peta Pikiran. Perubahan dari menu peta konsep menjadi peta pikiran dengan 
materi tanah di tempatkan ditengah-tengah supaya pengguna lebih fokus 
terhadap materi apa yang akan dipelajari menggunakan media ini. 
Setelah masukan ditampung dan diperbaiki, maka peneliti kemudian 
melakukan validasi materi yang telah di revisi kepada ahli materi. Validasi tahap 






Tabel 13. Hasil Penilaian Ahli Materi III 
No Indikator Skor Kriteria 
1 Kesesuaian kompetensi dasar dan standar 
kompetensi 
5 Sangat Baik 
2 Kesesuaian indikator dengan kompetensi 
dasar 
5 Sangat Baik 
3 Kesesuain materi dengan indikator 5 Sangat Baik 
4 Kejelasan isi materi 4 Baik 
5 Kecukupan contoh yang disertakan 5 Sangat Baik 
6 Faktualisasi isi materi 5 Sangat Baik 
7 Membantu dalam menjelaskan materi 4 Baik 
8 Penggunaan bahasa baku 5 Sangat Baik 
9 Kesesuain bahasan dengan sasaran 
pengguna 
5 Sangat Baik 
10 Kesesuaian gambar atau animasi dengan 
isi materi 
4 Baik 
11 Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar 4 Baik 
12 Kejelasan ilustrasi pada ilustrasi video 5 Sangat Baik 
13 Kesesuaian latihan soal dengan indikator 4 Baik 
14 Keseimbangan proporsi soal 4 Baik 
15 Kualitas soal 4 Baik 
 Jumlah 68 
Sangat Baik 
 Rerata 4,53 
 
Tabel di atas adalah hasil penilaian ahli materi. Diketahui jumlah skor 68 
dan rerata 4,53 , maka apabila dikonversikan ke dalam data kualitatif kriteria sangat 
baik. 
1) Komentar dan Saran 
Pada tahap ini, ahli materi hanya menambahkan satu saran, yaitu 




Gambar 17.  Diagram Penilaian Ahli Materi 
 Dari diagram batang diatas dapat dilihat bahwa ada perkembangan dari 
rerata penilaian ahli materi dimana penilaian tahap pertama dengan rerata 4,07. 
Setelah semua saran dan masukan direvisi, maka dilakukan penilaian tahap 2 
dengan rerata 4,33. Hal ini berarti ada peningkatan media menjadi lebih baik, tetapi 
masih ada beberapa revisi. Setelah semua sudah direvisi, maka masuk ke penilaian 
tahap 3 dengan rerata 4,53. Hal ini berarti media sudah lebih baik dan dinyatakan 
oleh ahli media layak digunakan tanpa revisi. 
B. Hasil Uji Coba Produk 
1. Uji Coba Perorangan (face to face). 
Tujuan uji coba perorangan ini adalah untuk memperoleh masukan awal dan 
meminimalisir sedikit mungkin kesalahan-kesalahan pada media pembelajaran. Uji 
coba perorangan ini dilakukan pada tanggal 12 Maret 2018 dengan responden 2 
siswa. data ini diperoleh dengan cara memberi angket. Siswa dapat memberikan 















dikembangkan serta dapat memberikan tambahan dan masukan berupa komentar 
dan saran kepada pengembang. Hasil uji perorangan dapat dilihat pada tabel di 
bawah ini. 
Tabel 14.  Hasil Uji Coba Perorangan 
No Indikator Jumlah Rerata Kriteria 
1 Kemenarikan tampilan 9 4,5 Sangat Baik 
2 Kesesuaian background 10 5 Sangat Baik 
3 Keterbacaan 9 4,5 Sangat Baik 
4 Kemenarikan gambar atau 
animasi 
9 4,5 Sangat Baik 
5 Fungsi gambar atau animasi 
terhadap materi 
8 4 Baik 
6 Kesesuaian audio atau musik 8 4 Baik 
7 Fungsi audio terhadap suasana 
belajar 
8 4 Baik 
8 Kemenarikan video 10 5 Sangat Baik 
9 Fungsi video terhadap materi 8 4 Baik 
10 Kemudahan pemakaian 8 4 Baik 
11 Kemudahan memilih menu 
program 
10 5 Sangat Baik 
12 Kejelasan Bahasa 8 4 Baik 
13 Kesesuaian bahasa dengan 
pengguna 
10 5 Sangat Baik 
14 Kemenarikan materi 8 4 Baik 
15 Membantu dalam belajar 8 4 Baik 
Jumlah 66 65 
Sangat Baik 
Rerata 4,4 4,3 
 
Tabel di atas adalah hasil penilaian uji coba perorangan. Diketahui jumlah 
rerata  yang didapat 65 dan rerata keseluruhan 4,3. Maka apabila rerata tersebut 
dikonversikan ke dalam data kualitatif termasuk kriteria sangat baik.  
Selain itu, siswa juga diminta untuk mengisi kolom komentar dan saran. Di 
dalam kolom tersebut tidak ditemukan komentar yang memerlukan perbaikan atau 
revisi. Berikut saran atau masukan dari siswa: 
a. Video yang ditampilkan bagus.  
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b. Saya menyukai video materi pelapukan tanah. 
Dalam tahap ini, siswa yang mencoba produk juga mengerjakan soal 
evaluasi yang ada di dalam produk ini dengan hasil rerata 80. Hal ini membuktikan 
bahwa siswa tersebut sudah paham mengenai konsep materi yang disajikan dengan 
produk multimedia ini. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa dalam uji coba perorangan ini tidak ada revisi 
dan dapat lanjut ke tahap selanjutnya. 
2. Uji coba kelompok kecil. 
Tujuan uji coba kelompok kecil adalah untuk menggali informasi tentang 
segala kendala yang dihadapi peserta didik ketika mencoba atau menggunakan 
produk media ini dalam skala berkelompok. Uji kelompok kecil ini dilakukan pada 
tanggal 12 Maret 2018 dengan responden 6 siswa.. Hasil dari uji coba kelompok 




Tabel 15. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 
No Indikator Jumlah Rerata Kriteria 
1 Kemenarikan tampilan 28 4,67 Sangat Baik 
2 Kesesuaian background 26 4,33 Sangat Baik 
3 Keterbacaan 29 4,83 Sangat Baik 
4 Kemenarikan gambar atau 
animasi 
29 4,83 Sangat Baik 
5 Fungsi gambar atau animasi 
terhadap materi 
26 4,33 Sangat Baik 
6 Kesesuaian audio atau musik 27 4,5 Sangat Baik 
7 Fungsi audio terhadap suasana 
belajar 
27 4,5 Sangat Baik 
8 Kemenarikan video 26 4,33 Sangat Baik 
9 Fungsi video terhadap materi 27 4,5 Sangat Baik 
10 Kemudahan pemakaian 26 4,33 Sangat Baik 
11 Kemudahan memilih menu 
program 
27 4,5 Sangat Baik 
12 Kejelasan Bahasa 29 4,83 Sangat Baik 
13 Kesesuaian bahasa dengan 
pengguna 
26 4,33 Sangat Baik 
14 Kemenarikan materi 28 4,67 Sangat Baik 
15 Membantu dalam belajar 28 4,67 Sangat Baik 
Jumlah 409 68,17 
Sangat Baik 
Rerata 27,27 4,54 
Tabel di atas adalah hasil penilaian uji coba kelompok kecil. Diketahui 
jumlah rerata yang didapat 68,17 dan rerata keseluruhan 4,54. Maka apabila 
dikonverkisan dalam data kualitatif termasuk kriteria sangat baik. 
Selain itu, siswa juga diminta untuk mengisi kolom komentar dan saran. Di 
dalam kolom tersebut tidak ditemukan komentar yang memerlukan perbaikan atau 
revisi. Berikut saran atau masukan dari siswa: 
a. Musiknya menarik. 
b. Tilisannya membuat saya paham dan membantu belajar. 
c. Videonya membuat senang dan menarik. 
d. Gambarnya jelas. 
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Dalam tahap ini, siswa yang mencoba produk juga mengerjakan soal 
evaluasi yang ada di dalam produk ini dengan hasil rerata 78,83. Hal ini 
membuktikan bahwa siswa tersebut sudah paham mengenai konsep materi yang 
disajikan dengan produk multimedia ini. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa dalam uji coba kelompok kecil ini tidak ada 
revisi dan dapat lanjut ke tahap selanjutnya. 
3. Uji Coba Lapangan 
Uji coba lapangan dilakukan dengan mecobakan produk media ini kepada 
siswa. Uji coba lapangan dilakukan pada tanggal 13 Maret 2018 dengan responden 
15 siswa. karena keterbatasan komputer yang ada, maka peneliti memutuskan untuk 
3 orang bergabung dengan teman yang lain. Peneliti memanfaatkan waktu 60 menit 
untuk mencoba dan 10 menit untuk mengisi angket. Hasil uji coba lapangan dapat 




Tabel 16. Hasil Uji Coba Lapangan 
No Indikator Jumlah Rerata Kriteria 
1 Kemenarikan tampilan 69 4,6 Sangat Baik 
2 Kesesuaian background 70 4,67 Sangat Baik 
3 Keterbacaan 73 4,87 Sangat Baik 
4 Kemenarikan gambar atau 
animasi 
70 4,67 Sangat Baik 
5 Fungsi gambar atau animasi 
terhadap materi 
70 4,67 Sangat Baik 
6 Kesesuaian audio atau musik 64 4,27 Sangat Baik 
7 Fungsi audio terhadap suasana 
belajar 
66 4,4 Sangat Baik 
8 Kemenarikan video 66 4,4 Sangat Baik 
9 Fungsi video terhadap materi 68 4,53 Sangat Baik 
10 Kemudahan pemakaian 64 4,27 Sangat Baik 
11 Kemudahan memilih menu 
program 
64 4,27 Sangat Baik 
12 Kejelasan Bahasa 66 4,4 Sangat  Baik 
13 Kesesuaian bahasa dengan 
pengguna 
66 4,4 Sangat Baik 
14 Kemenarikan materi 72 4,8 Sangat Baik 
15 Membantu dalam belajar 73 4,87 Sangat Baik 
Jumlah 1021 68,07 
Sangat Baik 
Rerata 68,07 4,54 
 
Tabel di atas adalah hasil penilaian uji coba lapangan. Diketahui jumlah 
rerata yang didapat 68,07 dan rerata keseluruhan 4,54. Maka apabila dikonversikan 
ke dalam data kualitatif termasuk kriteria sangat baik.  
Selain itu, siswa juga diminta untuk mengisi kolom komentar dan saran. Di 
dalam kolom tersebut tidak ditemukan komentar yang memerlukan perbaikan atau 
revisi. Berikut saran atau masukan dari siswa: 
a. Pembelajaran lebih jelas. 
b. Tulisan, gambar, dan video mudah dipahami. 
c. Konsepnya menarik. 
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d. Medianya menarik. 
Dalam tahap ini, siswa yang mencoba produk juga mengerjakan soal 
evaluasi yang ada di dalam produk ini dengan hasil rerata 78,13. Hal ini 
membuktikan bahwa siswa tersebut sudah paham mengenai konsep materi yang 
disajikan dengan produk multimedia ini. 
 
Gambar 18. Diagram Uji Pengguna 
Dari diagram diatas dapat dilihat penilaian dari uji coba produk dimana uji 
coba perorangan dengan responden 2 siswa memperoleh rerata 4,3 dengan berbagai 
komentar yang positif. Setelah uji coba perorangan langsung dilanjutkan ke uji coba 
kelompok kecil yang memperoleh rerata 4,54 dengan berbagai komentar yang 
positif juga. Kemudian pada hari selanjutnya dilakukan uji coba lapangan yang 
memperoleh rerata 4,54 dan berbagai komentar yang positif. Melihat dari hasil 
tersebut, maka media yang dikembangkan sudah memenuhi kriteria minimal 










Uji Coba Perorangan Uji Coba Kelompok Kecil Uji Coba Lapangan
Penilaian Uji Coba Pengguna
Penilaian Uji Coba Pengguna
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C. Revisi Produk 
Setelah diberikan komentar dan saran oleh ahli media dan materi, maka 
peneliti menampung berbagai masukan tersebut dan melakukan beberapa revisi 
terhadap multimedia interaktif ini, diantranya adalah. 
1. Judul, jenis font, ukuran font, dan background 
Judul dan background ditampung dan direvisi oleh peneliti sesuai dari saran 
dan masukan dari ahli media. 
 
    
Gambar 19. Halaman Awal Multimedia Sebelum dan Setelah Direvisi 
Gambar diatas adalah halaman awal yang telah direvisi, dimana judulnya dibuat 
lebih menarik dan kontras, awan dan matahari dihentikan agar tidak mengganggu, 
tumbuhan lebih baik diganti batu, dan font yang awalnya “Whattheteacherswant” 
diubah menjadi “Tahoma”. 
2. Petunjuk  
Menu petunjuk diubah oleh peneliti sesuai saran dari ahli media 
 
    
Gambar 20. Halaman Petunjuk Multimedia Sebelum dan Setelah Direvisi 
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Gambar diatas adalah gambar dari menu petunjuk yang telah direvisi. 
Dimana tidak lagi dibuat trasparan tetapi diubah seperti menu kompetensi agar 
siswa lebih jelas. 
3. Petunjuk evaluasi dan feedback evaluasi. 
Peneliti menambahkan petunjuk untuk mengerjakan evaluasi dan 
menambahkan feedback dari evaluasi dari nilai yang diperoleh siswa. 
 
     
Gambar 21. Halaman Evaluasi Multimedia Sebelum dan Setelah Direvisi 
 
Gambar 22. Halaman Akhir Evaluasi Multimedia  
Gambar diatas adalah gambar menu evaluasi yang telah direvisi dan 
ditambahi. Dimana dapat dilihat bahwa sebelumnya belum ada petunjuk pengerjaan 
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yang kemudian ditambahkan petunjuk pengerjaan dan penambahan feedback 
tentang evaluasi nilai yang diperoleh siswa apakah sudah tuntas atau belum. 
4. Kolom Materi 
 
      
Gambar 23. Halaman Kolom Materi Sebelum dan Sesudah Direvisi 
Gambar di atas adalah kolom materi yang telah direvisi. Menurut ahli 
media, apabila ada materi yang lebih dari satu kolom, maka lebih baik tulisannya 
dibuat menjadi rata kiri. 
5. Tambah peta konsep, ubah hirarki materi dan penambahan indikator. 
 
          
Gambar 24. Halaman Awal Materi Tanah Sebelum dan Sesudah Direvisi 
Sesuai saran oleh ahli materi, penambahan peta konsep ini diletakan pada 
halaman paling awal pada materi tanah, hal ini juga termasuk pengubahan hirarki 
materi dimana pada awal materi adalah pelapukan dahulu dan bukan tanah. Untuk 
indikator nomor 1 dan 2 diubah dan ditambahkan menjadi menjelaskan proses 
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pembentukan tanah karena pelapukan dan menyebutkan jenis-jenis tanah beserta 
ciri-ciri dan manfaatnya 
6. Tambah ilustrasi dan animasi 
 
      
Gambar 25. Halaman Materi Struktur Bumi Sebelum dan Sesudah Direvisi 
Sesuai saran ahli materi, pada halaman awal materi struktur bumi yang 
awalnya langsung menunjukan materi diberikan animasi bumi yang diperbesar dan 
menunjukan bahwa di dalamnya ada manusia, tumbuhan, dan rumah. Siswa 
kemudian meng klik gambar tersebut baru kemudian masuk ke materi struktur 
bumi. 
7. Peta Pikiran 
 
           
Gambar 26. Halaman Peta Pikiran Sebelum dan Sesudah Direvisi 
Sesuai saran ahli materi, menu peta konsep diubah menjadi peta pikiran. Hal 





D. Kajian Produk Akhir 
Penelitian ini telah menghasilkan multimedia pembelajaran IPA interaktif 
pada materi Tanah dan Struktur Bumi. Sesuai dengan analisis kebutuhan dan tujuan 
penelitian yang telah dijelaskan pada tahap sebelumnya, kesesuaian media 
pembelajaran yang dimaksud adalah adanya penggunaan berbagai jenis media serta 
kemenarikan media pembelajaran interaktif yang dapat menarik perhatian siswa. 
Pelaksanaan penelitian pengembangan multimedia pembelajaran ini 
dilaksanakan di SD N Sumber 2 Berbah. Hasil pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif ini dapat dikelompokkan menjadi tiga tahapan besar, yaitu 
(1) tahap pendefinisian; (2) tahap perancangan; dan (3) tahap pengembangan. 
Multimedia interaktif yang dikembangkan oleh peneliti dikategorikan layak apabila 
mendapatkan skor rata-rata minimal baik untuk masing-masing komponen 
penilaian. Komponen tersebut meliputi penilaian ahli media, ahli materi, dan uji 
pengguna. 
Hasil penilaian ahli media pada multimedia pembelajaran ini meliputi 
proses pembelajaran, grafik, teks, gambar atau animasi, video, audio, dan 
interaktifitas. Hasil penilaian dari ahli media secara terperinci antara lain: 
1. Proses Pembelajaran 
a. Pada aspek proses pembelajaran mendapatkan nilai dengan kriteria “sangat 
baik”. Semua materi dapat tersampaikan dengan baik dengan menggunakan 
media ini. 
b. Strategi belajar yang diterapkan sudah sesuai, dengan penyajian media yang 
sudah menampilkan petunjuk belajar, bentuk navigator mudah dipahami 
88 
 
sehingga tanpa adanya seorang guru, peserta didik dapat mengendalikan 
pengoperasioan media pembelajaran sesuai dengan tingkat kecepatan belajar 
dan penguasaan siswa.  
2. Grafik 
a. Pada aspek grafik mendapatkan nilai dengan kriteria “sangat baik”. Background 
yang digunakan sudah menarik, sudah sesuai dengan tema dan komposisi warna 
sesuai. 
b. Proposi warna cerah, lembut yang memunculkan rasa semangat dan sesuai 
dengan karakteristik peserta didik. Selain itu, bentuk, ukuran, maupun letak 
sudah konsisten pada setiap tampilan dan menarik. 
3. Teks 
a. Pada aspek teks mendapatkan nilai dengan kriteria “sangat baik”. Jenis huruf 
yang disajikan sangat menarik dan mengurangi ketegangan mata. 
b. Ukuran huruf yang digunakan sudah sangat sesuai untuk peserta didik dan teks 
dapat terbaca dengan jelas. 
4. Gambar atau Animasi 
a. Pada aspek gambar atau animasi mendapatkan nilai dengan kriteria “sangat 
baik”. Animasi atau gambar yang disajikan menarik, warna sudah sesuai, 
ditambah dengan keterangan yang jelas. 
b. Visualisasi yang digunakan sudah menggambarkan materi secara runtut dan 




a. Pada aspek video mendapatkan nilai dengan kriteria “sangat baik”. Video yang 
ditampilkan sangat menarik dan sesuai dengan perkembangan peserta didik. 
b. Informasi pada video sudah jelas dan mudah dipahami. 
6. Audio 
a. Pada aspek audio mendapatkan nilai dengan kriteria “sangat baik”. Audio yang 
disajikan menarik berisi musik yang mendukung pembelajaran dan banyak 
pilihan. 
b. Alunan musik sesuai dengan tingkat usia, tidak berbau cinta, audio terdengar 
jelas, tidak pecah, dan mampu membangkitkan semangat belajar. 
7. Interaktifitas 
a. Pada aspek interaktifitas mendapatkan nilai dengan kriteria “sangat baik”. 
Petunjuk pengggunaan mudah dipahami dan jelas. Program mudah digunakan 
karena tombol navigator yang jelas dan konsisten. 
b. Semua menu yang mendukung cara pengoperasian program sudah lengkap 
tersajikan, dari menu petunjuk pentunjuk sampai menu keluar dari program 
tersebut. 
c. Masing-masing scene menyajikan 100% menu program, sehingga 
memudahkan penggunaan untuk memilih menu. 
Validasi ahli materi untuk menilai produk media yang meliputi aspek 
kesesuaian kurikulum, isi materi, bahasa, kualitas ilustrasi, dan kualitas soal latihan. 
Hasil penilaian dari ahli materi adalah sebagai berikut: 
1. Kesesuaian kurikulum 
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a. Pada aspek kesesuaian kurikulum mendapatkan nilai dengan kriteria “sangat 
baik”. Kompetensi dasar 100% sesuai dengan standar kompetensi. 
b. Indikator 100% sesuai dengan kompetensi dasar. 
2. Isi materi 
a. Pada aspek isi materi mendapatkan nilai dengan kriteria “sangat baik”. Materi 
program 100% sesuai dengan indikator, sudah menyajikan semua contoh yang 
sesuai dengan materi, da nisi materi 100% benar-benar ada. 
b. Isi materi memuat fakta, konsep. Namun belum ditulis dalam bentuk butir-butir 
sesuai dengan rumusan indikator. 
c. .Media tersebut memenuhi 75% siswa yang mudah memahami atau mencerna 
materi yang disampaikan. 
3. Bahasa 
a. Pada aspek bahasa mendapatkan nilai dengan kriteria “sangat baik”.  Kata dan 
kalimat yang digunakan sederhana, tanpa basa-basi, tidak mengandung makna 
ganda, dan 100% menggunakan unsur-unsur kalimat yang sesuai. 
b. Bahasa yang digunakan 100% sesuai EYD dan sesuai dengan sasaran 
pengguna. 
4. Kualitas ilustrasi 
a. Pada aspek kualitas ilustrasi mendapatkan nilai dengan kriteria “sangat baik”. 
Gambar tidak buram dan memenuhi 75% yang sesuai dengan isi materi. 
b. Informasi pada gambar jelas dan berwarna tapi ada 1 – 2 alur materi yang tidak 
urut. 
c. Penyajian informasi pada video 100% mudah dipahami. 
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5. Kualitas soal latihan 
a. Pada aspek kualitas soal latihan mendapatkan nilai dengan kriteria “baik”. Soal 
memenuhi 75% yang sesuai dengan indikator. 
b. Poporsi soal yang disajikan memenuhi 75% yang seimbang antara materi satu 
dengan yang lainnya dan soal latihan memenuhi 75% yang tepat dan sesuai 
dengan materi di dalamnya. 
Setelah media pembelajaran mendapat penilaian dari ahli media dan ahli 
materi dan dinyatatakan layak oleh keduanya, maka selanjutnya yang dilakukan 
oleh peneliti adalah uji coba kepada pengguna. Uji coba ini meliputi aspek desain 
tampilan, kualitas gambar atau animasi, kualitas audio, kualitas video, kualitas 
pengelolaan program, kualitas bahasa, kualitas intsruksional. Pada tahap ini 
melibatkan 23 siswa kelas V yang terdiri dari dua siswa untuk uji coba perorangan, 
enam siswa untuk uji coba kelompok kecil, dan lima belas siswa untuk uji coba 
lapangan.  
Berdasarkan analisis data kuantitatif yang telah dipaparkan sebelumnya, 
maka dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif sebagai sumber 
belajar yang ini mendapat penilaian sebagai berikut: 
1. Desain tampilan 
a. Pada aspek desain tampilan mendapatkan nilai dengan kriteria “sangat baik”. 




b. Background yang digunakan sudah menarik, sudah sesuai dengan tema dan 
komposisi warna sesuai. Teks dapat terbaca dengan jelas. 
2. Kualitas gambar atau animasi 
a. Pada aspek kualitas gambar atau animasi mendapatkan nilai dengan kriteria 
“sangat baik”. Animasi atau gambar yang disajikan menarik, warna sudah 
sesuai, ditambah dengan keterangan yang jelas. 
b. Visualisasi yang digunakan sudah menggambarkan materi secara runtut dan 
dapat membantu menjelaskan. 
3. Kualitas audio 
a. Pada aspek kualitas audio mendapatkan nilai dengan kriteria “sangat baik”. 
Audio sudah sesuai, jelas, dan tidak pecah. 
b. Audio yang disajikan menarik berisi musik yang mendukung pembelajaran dan 
banyak pilihan. 
4. Kualitas video 
a. Pada aspek video mendapatkan nilai dengan kriteria “sangat baik”. Video yang 
ditampilkan sangat menarik dan sesuai dengan perkembangan peserta didik. 
b. Informasi materi pada video sudah jelas dan mudah dipahami. 
5. Kualitas pengelolaan program 
a. Pada aspek kualitas pengelolaan program mendapatkan nilai dengan kriteria 
“sangat baik”. Program mudah digunakan karena tombol navigator yang jelas 
dan konsisten. 
b. Masing-masing scene menyajikan 100% menu program, sehingga 
memudahkan penggunaan untuk memilih menu. 
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6. Kualitas bahasa 
a. Pada aspek bahasa mendapatkan nilai dengan kriteria “sangat baik”. Teks dapat 
terbaca dengan jelas. 
b. Bahasa yang digunakan 100% sesuai EYD dan sesuai dengan sasaran 
pengguna. 
7. Kualitas instruksional 
a. Pada aspek kualitas instruksional mendapatkan nilai dengan kriteria “sangat 
baik”. Semua materi tersampaikan dengan baik dan menarik. 
b. Dengan media tersebut siswa 100% mudah memahami atau mencerna materi 
yang disampaikan. 
Kelebihan dari multimedia pembelajaran interaktif ini adalah selama ini 
belum ada multimedia yang dapat menyajikan materi tanah dan struktur bumi yang 
di dalamnya terdapat materi, video, permainan, evaluasi, dan simulasi percobaan 
dalam satu paket multimedia. Hal ini menjadi keunggulan tersendiri bagi 
multimedia ini. Selain itu, dengan menggunakan multimedia ini, siswa menjadi 
mudah memahami konsep pada materi tersebut.  
Selain itu, multimedia sebagai produk pengembangan ini juga memiliki 
beberapa keunggulan dalam aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Keunggulan 
pada aspek kognitif yaitu dapat memfasilitasi siswa dalam memahami materi tanah 
dan struktur bumi melalui berbagai kompetensi yang disajikan. Hal ini dibuktikan 
dengan rerata pada soal evaluasi yang dikerjakan mendapat nilai lebih dari 70. 
Adapun keunggulan produk pada aspek afektif adalah penanaman sikap peduli 
lingkungan melalui indirect instruction. Hal ini dilakukan dengan melihat berbagai 
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manfaat dan jenis-jenis tanah yang ada di bumi kemudian siswa diminta untuk 
menghargai dan peduli dengan lingkungannya. Produk ini juga melatihkan aspek 
psikomotorik siswa melalui demonstrasi eksperiman yang disajikan. Di dalam 
media ini ada percobaan dimana siswa dapat mengikutinya dan mempraktekan 
langsung karena bahan-bahan untuk percobaan mudah didapatkan. 
E. Keterbatasan Penelitian 
1. Penelitian ini dibatasi pada tahap pengembangan (Development). 
2. Hanya ada beberapa kompetensi dasar dan indikator yang dimuat dalam media. 
3. Subjek penilitian melibatkan satu kelas. 




SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan tentang Produk 
Proses penelitian pengembangan multimedia pembelajaran interaktif yang 
mengadaptasi dari model 4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan dilakukan 
melalui dari tiga tahapan besar yaitu (1) tahap pendefinisian (Define), (2) tahap 
perancangan (Design), dan (3) tahap pengembangan (Development). Namun 
Sebelum diuji cobakan, produk divalidasi terlebih dahulu oleh ahli media dan ahli 
materi dengan rerata dari ahli media sebesar 5, dan rerata ahli materi sebesar 4,53. 
Setelah dinyatakan layak oleh para ahli, media diujicobakan kepada pengguna yang 
dibagi menjadi tiga tahap yaitu uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan 
uji coba lapangan. Hasil rerata dari uji coba perorangan sebesar 4,3, uji coba 
kelompok kecil reratanya sebesar 4,54, dan hasil uji coba lapangan dengan rerata 
sebesar4,54. Setelah semua dikonversikan ke data kualitatif, seluruh aspek pada 
media tersebut telah mendapatkan kriteria sangat baik, sehingga menunjukan 
bahwa multimedia pembelajaran yang dikembangkan ini layak dan bisa digunakan 
sebagai pendukung pembelajaran IPA. 
B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat diberikan saran sebagai berikut. 
1. Penelitian pengembangan ini dapat dilanjutkan sampai tahap Dissemination. 
2. Penambahan kompetensi dasar dan indikator yang dimuat dalam penelitian ini. 
3. Subjek dapat melibatkan lebih dari satu kelas dan diuji ke efektifannya.. 
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Lampiran 1. Pedoman Wawancara Analisis Kebutuhan 
1. Berapa banyak jumlah siswa kelas V SD N Sumber 2? 
2. Bagaimana latar belakang siswa? 
3. Bagaimana kemampuan siswa dalam hal teknologi atau IT? 
4. Bagaimana pemanfaatan laboratorium komputer? 
5. Bagaiaman kondisi siswa saat pembelajaran berlangsung? 
6. Apa yang membuat siswa kondusif selama pembelajaran? 
7. Bagaimana kecenderungan gaya belajar siswa? 
8. Media apa saja yang digunakan guru untuk mengakomodasi kecenderungan 
tersebut? 
9. Materi IPA apa yang susah dipahami siswa? Sub pembelajaran apa? Cara 
mengajarkannya bagaimana? 
10. Apa yang menyebabkan siswa memahami materi tersebut? 




Lampiran 2. Hasil Wawancara 
Hasil Wawancara dengan Guru Kelas V 
Penanya : Berapa banyak jumlah siswa kelas V SD N Sumber 2? 
Guru  : 23 siswa 
Penanya : Bagaimana latar belakang siswa? 
Guru : Yang pintar sekali itu ada, yang kurang juga ada. Kemarin yang 
pindahan dari sekolah lain membacanya masih lemah. Sempat 
diberikan tambahan pelajaran membaca setelah pulang sekolah. 
Penanya : Bagaimana kemampuan siswa dalam hal teknologi atau IT? 
Guru : Kalau tentang komputer, dulu pernah diajari oleh Bu Eva. 
Selama ini tidak ada anak yang membawa handphone, tetapi ada 
beberapa yang telah punya dan telah bisa menggunakan WA. 
Penanya : Bagaimana pemanfaatan laboratorium komputer? 
Guru : Telah untuk pelajaran TIK saja. Untuk materi yang lain biasanya 
menggunakan laptop kemudian ditampilkan di LCD. 
Penanya : Bagaiaman kondisi siswa saat pembelajaran berlangsung? 
Guru : Kalau waktu praktek itu siswa suka, tapi kalau mulai masuk 
tentang penjelasan materi ada banyak yang kurang memperhatikan. 
Siswa cenderung lebih suka jika langsung diberikan pekerjaan. 
Penanya : Apa yang membuat siswa kondusif selama pembelajaran? 
Guru  : Pembelajaran diselingi dengan games biasanya anak senang 
sekali. 
Penanya : Bagaimana kecenderungan gaya belajar siswa? 
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Guru : Kecenderungan gaya belajar siswa harus aktif dan diberikan 
pekerjaan. Siswa kurang menyukai apabila telah mendengarkan 
penjelasan dari guru. 
Penanya : Media apa saja yang digunakan guru untuk mengakomodasi 
kecenderungan tersebut? 
Guru : Media membuat sendiri tapi yang sederhana seperti alat 
pernafasan balon, lensa, periskop, katrol. Siswa membawa 
peralatan sendiri yang sederhana untuk diajak membuat media. 
Penanya : Materi IPA apa yang susah dipahami siswa? Sub pembelajaran 
apa? Cara mengajarkannya bagaimana? 
Guru : Ada dua materi, yaitu tentang darah dan struktur bumi. 
Penanya : Apa yang menyebabkan siswa memahami materi tersebut? 
Guru : Materinya abstrak dan belum ada media. 
Penanya : Apa solusi yang pernah dilakukan guru? 




Lampiran 3. Storyboard Multimedia 


















 Halaman ini 
merupakan rancangan 
halaman awal dari 
multimedia 
pembelajaran yang 
berisikan cover, nama 
media, tan tombol 
interaktif untuk 
menggunakannya. 
 Ada 7 pilihan tombol 
yang dapat digunakan 
oleh pengguna 
multimedia ini dengan 
cara menekan pada 
tombol interaktif 
tersebut. 
 Salah satu tombol 
tersebut yang selalu 




dapat memilih musik 






























 Halaman ini 
merupakan rancangan 
dari menu pada tombol 
kompetensi yang 
berisikan deskripsi 
dari  standar 
kompetensi, 
kompetensi dasar, 
indikator, dan tujuan 
yang akan dicapai 
dengan menggunakan 
media ini. 
 Halaman ini juga 
dilengkapi dengan 
tombol “kembali” 
untuk dapat kembali 
























































 Gambar (a) 
merupakan rancangan 
pada tampilan menu 
materi. Disini 
disediakan 4 tombol 
interaktif yang dapat 
digunakan oleh 
pengguna. 
 Tombol utamanya 
adalah tombol pilihan 
materi “Tanah”,  
“Struktur Bumi”, dan 
juga “Video”. 
Pengguna dapat 
memilih materi mana 
yang akan dipelajari 
terlebih dahulu. 
 Tombol yang terakhir 
adalah tombol 
kembali dimana dapat 
membawa pengguna 
ke halaman awal 
untuk memilih menu 
yang lain. 
 Pada gambar (b) 
adalah sub menu dari 
materi dimana 
menyediakan 
deskripsi materi apa 
 










yang akan dipelajari 
oleh pengguna. 
 Pada setiap materi 
disediakan games 
puzzle pada materi 
tanah dan tutorial 
praktek struktur bumi 
menggunakan buah 
























 Pada gambar ini 
adalah  menu evaluasi 
dimana menyediakan 
beberapa soal pilihan 
ganda tentang materi 
yang telah dipelajari 
sebelumnya. 
 Setelah semua 
pertanyaan dijawab 
oleh pengguna, akan 




 Menu ini juga 
dilengkapi tombol 
pengaturan musik 








































 Halaman ini 
merupakan rancangan 
dari menu pada 
tombol petunjuk yang 
berisikan tentang 




 Halaman ini juga 
dilengkapi dengan 
tombol “kembali” 
untuk dapat kembali 
























 Halaman ini 
merupakan rancangan 
dari menu pada 
tombol profil yang 
berisikan tentang 
deskripsi dari profil 
dari pengembang, 
pembimbing, ahli 
media, dan ahli 
materi. 
 Halaman ini juga 
dilengkapi 7 tombol 


























deskripsi dari profil 
pengembang, 
pembimbing, ahli 
media, ahli materi, 
dan daftar pustaka. 
Selain itu juga 
dilengkapi dengan 
tombol “kembali” 
untuk dapat kembali 





































































































  = Proses yang ada pada sebuah program 
 
  = Selektif/ pilihan yang ada pada sebuah program 
 
 
  = Awal dari sub menu program dari halaman terpisah 
 
 







Lampiran 5. Rubrik Penilaian Multimedia Interaktif. 
1. Rubrik untuk Ahli Media 
a. Penyampaian kompetensi pembelajaran 
5 = Sangat Baik. Semua materi tersampaikan dengan baik. 
4 = Baik. Semua materi tersampaikan, namun ada satu materi yang tidak 
tersampaikan dengan baik. 
3 = Cukup. Belum semua materi tersampaikan dengan baik. 
2 = Kurang. Semua materi tidak tersampaikan dengan baik. 
1 = Kurang sekali. Materi yang disampaikan tidak sesuai kompetensi pembelajaran. 
b. Ketepatan penerapan strategi belajar. 
5 = Sangat baik. Strategi belajar yang diterapkan telah sesuai, dengan penyajian 
media yang telah menampilkan petunjuk belajar, bentuk navigator mudah 
dipahami sehingga tanpa adanya seorang guru, peserta didik dapat 
mengendalikan pengoperasioan media pembelajaran sesuai dengan tingkat 
kecepatan belajar dan penguasaan siswa. 
4 = Baik. Penerapan strategi belajar telah tepat dengan penyajian media yang telah 
menampilkan petunjuk belajar, bentuk navigator mudah dipahami sehingga 
tanpa adanya seorang guru, peserta didik dapat mengendalikan pengoperasian 
media pembelajaran. 
3 = Cukup. Penerapan strategi belajar belum tepat, petunjuk belajar dan bentuk 
navigator yang kurang konsisten sehingga peserta didik banyak yang bingung 
dalam mengoperasikan media pembelajaran. 
2 = Kurang. Penerapan strategi belajar belum tepat, petunjuk belajar masih 
membingungkan siswa dan bentuk navigator yang tidak konsisten sehingga 
peserta didik banyak yang bingung dalam mengoperasikan media 
pembelajaran. 
1 = Kurang Sekali. Tidak menggunakan petunjuk belajar dan bentuk navigator yang 
tidak sesuai sehingga peserta didik banyak yang bingung dalam 
mengoperasikan media pembelajaran. 
c. Mencantumkan judul pada pembelajaran interaktif. 
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5 = Sangat baik. Singkat, padat, awal kata huruf kapital, menarik perhatian, dan 
menggambarkan isi media pembelajaran, serta tanpa tanda baca diakhir judul. 
4 = Baik. Singkat, padat, awal kata huruf kapital, menarik perhatian, dan 
menggambarkan isi media pembelajaran. Namun diakir judul ada tanda 
bacanya. 
3 = Cukup. Singkat, padat, menarik perhatian, menggambarkan isi media 
pembelajaran. Namun awal kata menggunakan huruf kecil dan diakhir judul 
masih ada tanda bacanya. 
2 = Kurang. Judul terlalu panjang, awal kata masih menggunakan huruf kecil, tidak 
menarik perhatian, belum menggambarkan isi media pembelajaran, dan diakhir 
judul masih ditemukan tanda baca. 
1 = Kurang Sekali. Judul media belum ditampilkan. 
d. Kesesuaian background. 
5 = Sangat baik. Background yang digunakan telah menarik, telah sesuai dengan 
tema dan komposisi warna sesuai. 
4 = Baik. Background yang digunakan telah menarik, telah sesuai dengan tema 
namun komposisi warna kurang sesuai. 
3 = Cukup. Background yang digunakan cukup menarik dan telah sesuai dengan 
tema. Namun komposisi warna suram. 
2 = Kurang. Background yang digunakan kurang menarik, belum sesuai dengan 
tema dan komposisi warna suram. 
1 = Kurang Sekali. Background yang digunakan tidak menarik, tidak sesuai dengan 
tema dan komposisi warna suram. 
e. Komposisi warna. 
5 = Sangat baik. Proposi warna cerah, lembut yang memunculkan rasa semangat 
dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. 
4 = Baik. Proporsi warna cerah dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. 
3 = Cukup. Proporsi warna cerah dan cukup sesuai dengan karakteristik peserta 
didik. 




1 = Kurang Sekali. Belum menyajikan proporsi warna yang sesuai dengan 
karakteristik peserta didik. 
f. Konsistensi pada setiap tampilan. 
5 = Sangat baik. Bentuk, ukuran, maupun letak telah konsisten pada setiap tampilan 
dan menarik. 
4 = Baik. Bentuk, ukuran, maupun letak cukup konsisten pada setiap tampilan dan 
menarik. 
3 = Cukup. Bentuk, ukuran, maupun letak cukup konsisten pada setiap tampilan 
tapi kurang menarik. 
2 = Kurang. Bentuk dan ukuran tidak konsisten pada setiap tampilan dan kurang 
menarik. 
1 = Kurang Sekali. Bentuk, ukuran, dan letak berbeda-beda pada setiap tampilan 
dan tidak menarik. 
g. Kesesuaian jenis huruf. 
5 = Sangat baik. Jenis huruf yang disajikan sangat menarik menarik dan 
mengurangi ketegangan mata. 
4 = Baik. Jenis huruf yang digunakan menarik dan mengurangi ketegangan mata. 
3 = Cukup. Jenis huruf cukup menarik dan mengurangi ketegangan mata. 
2 = Kurang. Jenis huruf yang digunakan kurang menarik dan dapat menambah 
ketengangan mata. 
1 = Kurang Sekali. Jenis huruf yang digunakan tidak menarik dan dapat menambah 
ketegangan mata. 
h. Kesesuaian ukuran huruf. 
5 = Sangat baik. Ukuran huruf yang digunakan telah sangat sesuai untuk peserta 
didik. 
4 = Baik. Ukuran huruf yang digunakan sesuai untuk peserta didik. 
3 = Cukup. Ukuran huruf yang digunakan cukup sesuai untuk peserta didik. 
2 = Kurang. Ukuran huruf yang digunakan kurang sesuai untuk peserta didik. 
1 = Kurang Sekali. Ukuran huruf yang digunakan tidak sesuai untuk peserta didik. 
i. Keterbacaan teks. 
5 = Sangat baik. Teks dapat terbaca dengan jelas. 
113 
 
4 = Baik. Teks dapat terbaca namun tetapi ukuran huruf masih berbeda. 
3 = Cukup. Teks cukup dapat terbaca tetapi ukuran huruf masih berbeda. 
2 = Kurang. Teks tidak terbaca dengan baik karena ukuran huruf masih berbeda. 
1 = Kurang Sekali. Teks tidak terbaca dengan baik karena ukuran huruf tidak 
beraturan. 
j. Kemenarikan gambar atau animasi. 
5 = Sangat baik. Animasi atau gambar yang disajikan menarik, warna telah sesuai, 
ditambah dengan keterangan yang jelas. 
4 = Baik. Animasi atau gambar yang disajikan menarik, warna telah sesuai, namun 
keterangan kurang jelas. 
3 = Cukup. Animasi atau gambar yang disajikan cukup menarik, dan warna telah 
sesuai. 
2 = Kurang. Animasi atau gambar yang disajikan kurang menarik dan warna tidak 
sesuai. 
1 = Kurang Sekali. Tidak ada tampilan animasi atau gambar. 
k. Kejelasan gambar atau animasi yang ditampilkan. 
5 = Sangat baik. Visualisasi yang digunakan telah menggambarkan materi secara 
runtut dan dapat membantu menjelaskan. 
4 = Baik. Visualisasi yang digunakan telah menggambarkan materi dan dapat 
membantu menjelaskan. 
3 = Cukup. Visualisasi yang digunakan cukup menggambarkan materi tapi kurang 
membantu menjelaskan. 
2 = Kurang. Visualisasi yang digunakan kurang menggambarkan materi dan tidak 
dapat membantu menjelaskan. 
1 = Kurang Sekali. Tidak ada visualisasi sama sekali. 
l. Kemenarikan video 
5 = Sangat baik. Video yang ditampilkan sangat menarik dan sesuai dengan 
perkembangan peserta didik. 




3 = Cukup. Video yang ditampilkan cukup menarik dan sesuai dengan 
perkembangan peserta didik. 
2 = Kurang. Video yang ditampilkan kurang menarik dan tidak sesuai dengan 
perkembangan peserta didik. 
1 = Kurang Sekali. Tidak ada video sama sekali. 
m. Kejelasan video yang ditampilkan 
5 = Sangat baik. Informasi pada video telah jelas dan mudah dipahami. 
4 = Baik. Informasi pada video telah jelas tapi sebagian peserta didik yang sulit 
memahami. 
3 = Cukup. Informasi pada video cukup jelas da nada sedikit peserta didik yang 
sulit memahami. 
2 = Kurang. Informasi pada video kurang jelas dan peserta didik sulit memahami. 
1 = Kurang Sekali. Informasi pada video tidak jelas. 
n. Kemenarikan audio. 
5 = Sangat baik. Audio yang disajikan menarik berisi musik yang mendukung 
pembelajaran dan banyak pilihan. 
4 = Baik. Audio yang disajikan menarik dan mendukung pembelajaran. 
3 = Cukup. Audio yang disajikan cukup menarik dan mendukung suasana 
pembelajaran. 
2 = Kurang. Audio yang disajikan kurang menarik dan kurang mendukung suasana 
belajar. 
1 = Kurang Sekali. Tidak ada audio yang disajikan. 
o. Kejelasan audio 
5 = Sangat baik. Audio terdengar jelas dan tidak pecah. 
4 = Baik. Audio terdengar jelas. 
3 = Cukup. Audio cukup terdengar jelas. 
2 = Kurang. Audio kurang terdengar dengan jelas. 
1 = Kurang Sekali. Audio tidak terdengar. 
p. Penggunaan audio yang mendukung suasana belajar. 
5 = Sangat baik. Alunan musik sesuai dengan tingkat usia, tidak berbau cinta, dan 
mampu membangkitkan semangat belajar. 
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4 = Baik. Alunan musi sesuai dengan tingkat usia, dan membangkitkan semangat 
belajar. 
3 = Cukup. Alunan musik mampu membangkitkan semangat belajar tapi berbau 
cinta. 
2 = Kurang. Alunan musik keras dan kurang membangkitan semangat belajar. 
1 = Kurang Sekali. Alunan musik keras, berbau cinta, dan tidak membangkitkan 
semangat belajar siswa. 
q. Petunjuk penggunaan. 
5 = Sangat baik. Petunjuk pengggunaan mudah dipahami dan jelas. 
4 = Baik. Petunjuk penggunaan telah jelas. 
3 = Cukup. Petunjuk penggunaan cukup jelas dan masih bisa dipahami. 
2 = Kurang. Petunjuk penggunaan kurang jelas dan sulit dipahami. 
1 = Kurang Sekali. Petunjuk penggunaan tidak jelas dan tidak bisa dipahami. 
r. Kemudahan penggunaan. 
5 = Sangat baik. Program mudah digunakan karena tombol navigator yang jelas dan 
konsisten. 
4 = Baik. Program mudah digunakan namun ada tombol navigator yang kurang 
jelas. 
3 = Cukup. Program cukup mudah digunakan karena tombol navigator yang kurang 
jelas. 
2 = Kurang. Program sulit untuk digunakan karena tombol navigator yang tidak 
jelas. 
1 = Kurang Sekali. Program sulit digunakan karena tombol navigator yang berbeda-
beda. 
s. Kelengkapan menu program. 
5 = Sangat baik. Semua menu yang mendukung cara pengoperasian program telah 
lengkap tersajikan, dari menu petunjuk pentunjuk sampai menu keluar dari 
program tersebut. 
4 = Baik. Semua menu yang mendukung cara pengoperasian program telah 




3 = Cukup. Semua menu yang mendukung cara pengoperasian program cukup 
lengkap tersajikan. Namun tidak ada petunjuk penggunaan. 
2 = Kurang. Menu yang mendukung cara pengoperasian program kurang lengkap. 
1 = Kurang Sekali. Menu yang mendukung pengoperasian program belum ada. 
t. Kebebasan memilih menu program. 
5 = Sangat baik. Masing-masing scene menyajikan 100% menu program, sehingga 
memudahkan penggunaan untuk memilih menu. 
4 = Baik. Masing-masing scene menyajikan telah 75% menu program, sehingga 
memudahkan pengguna untuk memilih menu. 
3 = Cukup. Masing-masing scene menyajikan telah 50% menu program, sehingga 
cukup memudahkan pengguna untuk memilih menu. 
2 = Kurang. Masing-masing scene menyajikan telah 25% menu program, sehingga 
kurang memudahkan pengguna untuk memilih program. 
1 = Kurang Sekali. Masing-masing scene belum menyajikan menu program. 
 
2. Rubrik untuk Ahli Materi 
a. Kesesuaian kompetensi dasar dengan standar kompetensi. 
5 = Sangat baik. Kompetensi dasar 100% sesuai dengan standar kompetensi. 
4 = Baik. Kompetensi dasar telah 75% yang sesuai dengan standar kompetensi. 
3 = Cukup. Kompetensi dasar telah 50% yang sesuai dengan standar kompetensi. 
2 = Kurang. Kompetensi dasar telah 25% yang sesuai dengan standar kompetensi. 
1 = Kurang Sekali. Kompetensi dasar tidak sesuai dengan standar kompetensi. 
b. Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar. 
5 = Sangat baik. Indikator 100% sesuai dengan kompetensi dasar. 
4 = Baik. Indikator telah 75% yang sesuai dengan kompetensi dasar. 
3 = Cukup. Indikator telah 50% yang sesuai dengan kompetensi dasar. 
2 = Kurang. Indikator telah 25% yang sesuai dengan kompetensi dasar. 
1 = Kurang Sekali. Indikator tidak sesuai dengan kompetensi dasar. 
c. Kesesuain materi dengan indikator. 
5 = Sangat baik. Materi program 100% sesuai dengan indikator. 
4 = Baik. Materi program telah 75% yang sesuai dengan indikator. 
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3 = Cukup. Materi program telah 50% yang sesuai dengan indikator. 
2 = Kurang. Materi program telah 25% yang sesuai dengan indikator. 
1 = Kurang Sekali. Materi program tidak sesuai dengan indikator. 
d. Kejelasan isi materi. 
5 = Sangat baik. Isi materi memuat fakta, konsep, ditulis dam butir-butir sesuai 
dengan rumusan indikator. 
4 = Baik. Isi materi memuat fakta, konsep. Namun belum ditulis dalam bentuk 
butir-butir sesuai dengan rumusan indikator. 
3 = Cukup. Isi materi memuat fakta. Namun belum memuat konsep dan belum 
ditulis dalam bentuk butir-butir sesuai dengan rumusan indikator. 
2 = Kurang. Isi materi belum memuat fakta, konsep, dan belum ditulis dalam bentuk 
butir-butir sesuai dengan rumusan indikator pencapaian. 
1 = Kurang Sekali. Media pembelajaran belum menyajikan isi materi. 
e. Kecukupan contoh yang disertakan. 
5 = Sangat baik. Telah menyajikan semua contoh yang sesuai dengan materi. 
4 = Baik. Ada 1 - 2 contoh yang belum disajikan. 
3 = Cukup. Ada 3 - 4 contoh yang belum disajikan. 
2 = Kurang. Ada 4 – 5 contoh yang belum disajikan. 
1 = Kurang Sekali. Tidak ada contoh yang disajikan. 
f. Faktualisasi isi materi. 
5 = Sangat baik. Isi materi yang disajikan 100% benar-benar ada. 
4 = Baik. Isi materi yang disampaikan telah 75% benar-benar ada. 
3 = Cukup. Isi materi yang disampaikan telah 50% benar-benar ada. 
2 = Kurang. Isi materi yang disampaikan telah 25% benar-benar ada. 
1 = Kurang Sekali. Isi materi yang disampaikan tidak benar-benar ada. 
g. Membantu dalam menjelaskan materi 
5 = Sangat baik. Dengan media tersebut siswa 100% mudah memahami atau 
mencerna materi yang disampaikan. 
4 = Baik. Dengan media tersebut telah 75% siswa yang mudah memahami atau 
mencerna materi yang disampaikan. 
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3 = Cukup. Dengan media tersebut telah 50% siswa yang mudah memahami atau 
mencerna materi yang disampaikan. 
2 = Kurang. Dengan media tersebut telah 25% siswa yang mudah memahami atau 
mencerna materi yang disampaikan. 
1 = Kurang Sekali. Tidak ada siswa yang memahami atau mencerna dengan 
penggunaan media tersebut. 
h. Penggunaan bahasa baku. 
5 = Sangat baik. Kata dan kalimat yang digunakan sederhana, tanpa basa-basi, tidak 
mengandung makna ganda, dan 100% menggunakan unsur-unsur kalimat yang 
sesuai. 
4 = Baik. Kata dan kalimat yang digunakan sederhana, tanpa basa-basi, tidak 
mengandung makna ganda, dan telah 75% yang menggunakan unsur-unsur 
kalimat yang sesuai. 
3 = Cukup. Kata dan kalimat yang digunakan sederhana, tanpa basa-basi, tidak 
mengandung makna ganda, dan telah 50% yang menggunakan unsur-unsur 
kalimat yang sesuai. 
2 = Kurang. Kata dan kalimat yang digunakan sederhana, tanpa basa-basi, tidak 
mengandung makna ganda, dan telah 25% yang mengunakan unsur-unsur 
kalimat yang sesuai. 
1 = Kurang Sekali. Kalimat terlalu basa-basi dan tidak menggunakan unsur-unsur 
kalimat sama sekali. 
i. Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna. 
5 = Sangat baik. Bahasa yang digunakan 100% sesuai EYD dan sesuai dengan 
sasaran pengguna. 
4 = Baik. Bahasa yang digunakan telah 75% yang sesuai EYD dan sesuai denagan 
sasaran pengguna. 
3 = Cukup. Bahasa yang digunakan telah 50% yang sesuai EYD dan sesuai dengan 
sasaran pengguna. 




1 = Kurang Sekali. Bahasa yang digunakan tidak ada yang sesuai EYD dan tidak 
sesuai dengan sasaran pengguna. 
j. Kesesuaian gambar atau animasi dengan isi materi. 
5 = Sangat baik. Gambar tidak buram dan 100% sesuai dengan isi materi. 
4 = Baik. Gambar tidak buram dan telah 75% yang sesuai dengan isi materi. 
3 = Cukup. Gambar tidak buram dan telah 50% yang sesuai dengan isi materi. 
2 = Kurang. Gambar buram dan telah 25% yang sesuai dengan isi materi. 
1 = Kurang Sekali. Semua gambar buram dan tidak sesuai isi materi. 
k. Kejelasan informasi pada gambar. 
5 = Sangat baik. Informasi pada gambar jelas, berwarna dan menyajikan alur materi 
dengan urut. 
4 = Baik. Informasi pada gambar jelas dan berwarna tapi ada 1 – 2 alur materi yang 
tidak urut. 
3 = Cukup. Informasi pada gambar jelas dan berwarna tapi ada 3 – 4 alur materi 
yang tidak urut. 
2 = Kurang. Informasi pada gambar kurang jelas tapi berwarna da nada 5 – 6 alur 
yang tidak urut. 
1 = Kurang Sekali. Informasi pada gambar tidak jelas dan tidak urut semua. 
l. Kejelasan informasi pada video. 
5 = Sangat baik. Penyajian informasi pada video 100% mudah dipahami. 
4 = Baik. Penyajian informasi pada video telah 75% yang mudah dipahami. 
3 = Cukup. Penyajian informasi pada video telah 50% yang mudah dipahami. 
2 = Kurang. Penyajian informasi pada video telah 25% yang mudah dipahami. 
1 = Kurang Sekali. Penyajian informasi pada video tidak mudah dipahami semua. 
m. Kesesuaian latihan dengan indikator. 
5 = Sangat baik. Soal 100% sesuai dengan indikator. 
4 = Baik. Soal telah 75% yang sesuai dengan indikator. 
3 = Cukup. Soal telah 50% yang sesuai dengan indikator. 
2 = Kurang. Soal telah 25% yang sesuai dengan indikator. 
1 = Kurang Sekali. Tidak ada soal yang sesuai dengan indikator. 
n. Keseimbangan proporsi soal. 
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5 = Sangat baik. Proporsi soal yang disajikan 100% seimbang antara materi satu 
dengan yang lainnya. 
4 = Baik. Poporsi soal yang disajikan telah 75% yang seimbang antara materi satu 
dengan yang lainnya. 
3 = Cukup. Proporsi soal yang disajikan telah 50% yang seimbang antara materi 
satu dengan yang lainnya. 
2 = Kurang. Proporsi soal yang disajikan telah 25% yang seimbang antara materi 
satu dengan yang lainnya. 
1 = Kurang Sekali. Soal yang disajikan tidak proporsional semuanya. 
o. Kualitas soal. 
5 = Sangat baik. Soal latihan 100% tepat dan sesuai dengan materi di dalamnya. 
4 = Baik. Soal latihan telah 75% yang tepat dan sesuai dengan materi di dalamnya. 
3 = Cukup. Soal latihan telah 50% yang tepat dan sesuai dengan materi di dalamnya. 
2 = Kurang. Soal latihan telah 25% yang tepat dan sesuai dengan materi di 
dalamnya. 
1 = Kurang Sekali. Soal latihan tidak ada yang runtut. 
 
3. Rubrik untuk Pengguna (Siswa) 
a. Kemenarikan tampilan. 
5 = Sangat baik. Bentuk, ukuran, maupun letak telah konsisten pada setiap tampilan 
dan menarik. 
4 = Baik. Bentuk, ukuran, maupun letak cukup konsisten pada setiap tampilan dan 
menarik. 
3 = Cukup. Bentuk, ukuran, maupun letak cukup konsisten pada setiap tampilan 
tapi kurang menarik. 
2 = Kurang. Bentuk dan ukuran tidak konsisten pada setiap tampilan dan kurang 
menarik. 
1 = Kurang Sekali. Bentuk, ukuran, dan letak berbeda-beda pada setiap tampilan 
dan tidak menarik. 
b. Kesesuaian background. 
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5 = Sangat baik. Background yang digunakan telah menarik, telah sesuai dengan 
tema dan komposisi warna sesuai. 
4 = Baik. Background yang digunakan telah menarik, telah sesuai dengan tema 
namun komposisi warna kurang sesuai. 
3 = Cukup. Background yang digunakan cukup menarik dan telah sesuai dengan 
tema. Namun komposisi warna suram. 
2 = Kurang. Background yang digunakan kurang menarik, belum sesuai dengan 
tema dan komposisi warna suram. 
1 = Kurang Sekali. Background yang digunakan tidak menarik, tidak sesuai dengan 
tema dan komposisi warna suram. 
c. Keterbacaan. 
5 = Sangat baik. Teks dapat terbaca dengan jelas. 
4 = Baik. Teks dapat terbaca namun tetapi ukuran huruf masih berbeda. 
3 = Cukup. Teks cukup dapat terbaca tetapi ukuran huruf masih berbeda. 
2 = Kurang. Teks tidak terbaca dengan baik karena ukuran huruf masih berbeda. 
1 = Kurang Sekali. Teks tidak terbaca dengan baik karena ukuran huruf tidak 
d. Kemenarikan gambar atau animasi. 
5 = Sangat baik. Animasi atau gambar yang disajikan menarik, warna telah sesuai, 
ditambah dengan keterangan yang jelas. 
4 = Baik. Animasi atau gambar yang disajikan menarik, warna telah sesuai, namun 
keterangan kurang jelas. 
3 = Cukup. Animasi atau gambar yang disajikan cukup menarik, dan warna telah 
sesuai. 
2 = Kurang. Animasi atau gambar yang disajikan kurang menarik dan warna tidak 
sesuai. 
1 = Kurang Sekali. Tidak ada tampilan animasi atau gambar. 
e. Fungsi gambar atau animasi terhadap materi. 
5 = Sangat baik. Visualisasi yang digunakan telah menggambarkan materi secara 
runtut dan dapat membantu menjelaskan. 




3 = Cukup. Visualisasi yang digunakan cukup menggambarkan materi tapi kurang 
membantu menjelaskan. 
2 = Kurang. Visualisasi yang digunakan kurang menggambarkan materi dan tidak 
dapat membantu menjelaskan. 
1 = Kurang Sekali. Tidak ada visualisasi sama sekali. 
f. Kesesuaian audio atau musik. 
5 = Sangat baik. Audio telah sesuai, jelas, dan tidak pecah. 
4 = Baik. Audio telah sesuai dan jelas. 
3 = Cukup. Audio cukup sesuai tapi kurang jelas. 
2 = Kurang. Audio kurang sesuai dan kurang jelas. 
1 = Kurang Sekali. Audio tidak sesuai dan tidak jelas. 
g. Fungsi audio terhadap suasana belajar. 
5 = Sangat baik. Audio yang disajikan menarik berisi musik yang mendukung 
pembelajaran dan banyak pilihan. 
4 = Baik. Audio yang disajikan menarik dan mendukung pembelajaran. 
3 = Cukup. Audio yang disajikan cukup menarik dan mendukung suasana 
pembelajaran. 
2 = Kurang. Audio yang disajikan kurang menarik dan kurang mendukung suasana 
belajar. 
1 = Kurang Sekali. Tidak ada audio yang disajikan. 
h. Kemenarikan video. 
5 = Sangat baik. Video yang ditampilkan sangat menarik dan sesuai dengan 
perkembangan peserta didik. 
4 = Baik. Video yang ditampilkan menarik dan sesuai dengan perkembangan peserta 
didik. 
3 = Cukup. Video yang ditampilkan cukup menarik dan sesuai dengan 
perkembangan peserta didik. 
2 = Kurang. Video yang ditampilkan kurang menarik dan tidak sesuai dengan 
perkembangan peserta didik. 
1 = Kurang Sekali. Tidak ada video sama sekali. 
i. Fungsi video terhadap materi. 
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5 = Sangat baik. Informasi materi pada video telah jelas dan mudah dipahami. 
4 = Baik. Informasi materi pada video telah jelas tapi sebagian peserta didik yang 
sulit memahami. 
3 = Cukup. Informasi materi pada video cukup jelas da nada sedikit peserta didik 
yang sulit memahami. 
2 = Kurang. Informasi materi pada video kurang jelas dan peserta didik sulit 
memahami. 
1 = Kurang Sekali. Informasi  materipada video tidak jelas. 
j. Kemudahan pemakaian. 
5 = Sangat baik. Program mudah digunakan karena tombol navigator yang jelas dan 
konsisten. 
4 = Baik. Program mudah digunakan namun ada tombol navigator yang kurang 
jelas. 
3 = Cukup. Program cukup mudah digunakan karena tombol navigator yang kurang 
jelas. 
2 = Kurang. Program sulit untuk digunakan karena tombol navigator yang tidak 
jelas. 
1 = Kurang Sekali. Program sulit digunakan karena tombol navigator yang berbeda-
beda. 
k. Kemudahan memilih menu program. 
5 = Sangat baik. Masing-masing scene menyajikan 100% menu program, sehingga 
memudahkan penggunaan untuk memilih menu. 
4 = Baik. Masing-masing scene menyajikan telah 75% menu program, sehingga 
memudahkan pengguna untuk memilih menu. 
3 = Cukup. Masing-masing scene menyajikan telah 50% menu program, sehingga 
cukup memudahkan pengguna untuk memilih menu. 
2 = Kurang. Masing-masing scene menyajikan telah 25% menu program, sehingga 
kurang memudahkan pengguna untuk memilih program. 
1 = Kurang Sekali. Masing-masing scene belum menyajikan menu program. 
l. Kejelasan bahasa. 
5 = Sangat baik. Teks dapat terbaca dengan jelas. 
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4 = Baik. Teks dapat terbaca namun tetapi ukuran huruf masih berbeda. 
3 = Cukup. Teks cukup dapat terbaca tetapi ukuran huruf masih berbeda. 
2 = Kurang. Teks tidak terbaca dengan baik karena ukuran huruf masih berbeda. 
1 = Kurang Sekali. Teks tidak terbaca dengan baik karena ukuran huruf tidak 
beraturan. 
m. Kesesuain bahasa dengan pengguna. 
5 = Sangat baik. Bahasa yang digunakan 100% sesuai EYD dan sesuai dengan 
sasaran pengguna. 
4 = Baik. Bahasa yang digunakan telah 75% yang sesuai EYD dan sesuai denagan 
sasaran pengguna. 
3 = Cukup. Bahasa yang digunakan telah 50% yang sesuai EYD dan sesuai dengan 
sasaran pengguna. 
2 = Kurang. Bahasa yang digunakan telah 25% yang sesuai EYD dan sesuai dengan 
sasaran pengguna. 
1 = Kurang Sekali. Bahasa yang digunakan tidak ada yang sesuai EYD dan tidak 
sesuai dengan sasaran pengguna. 
n. Kemenarikan materi. 
5 = Sangat Baik. Semua materi tersampaikan dengan baik dan menarik. 
4 = Baik. Semua materi tersampaikan, namun ada satu materi yang tidak 
tersampaikan dengan baik dan kurang menarik. 
3 = Cukup. Belum semua materi tersampaikan dengan baik dan menarik. 
2 = Kurang. Semua materi tidak tersampaikan dengan baik dan menarik. 
1 = Kurang sekali. Materi yang disampaikan tidak menarik sama sekali. 
o. Membantu dalam belajar. 
5 = Sangat baik. Dengan media tersebut siswa 100% mudah memahami atau 
mencerna materi yang disampaikan. 
4 = Baik. Dengan media tersebut telah 75% siswa yang mudah memahami atau 
mencerna materi yang disampaikan. 
3 = Cukup. Dengan media tersebut telah 50% siswa yang mudah memahami atau 
mencerna materi yang disampaikan. 
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2 = Kurang. Dengan media tersebut telah 25% siswa yang mudah memahami atau 
mencerna materi yang disampaikan. 
1 = Kurang Sekali. Tidak ada siswa yang memahami atau mencerna dengan 




Lampiran 6. Garis-garis Besar Isi Program Media (GBIPM) Pembelajaran 
GARIS-GARIS BESAR ISI PROGRAM MEDIA (GBIPM) 
PEMBELAJARAN 
  Mata Pelajaran  : Ilmu Pengetahuan Alam 
  Kelas/ Jenjang/ Semester :V/ Sekolah Dasar/ II 
  Materi    : Tanah dan Struktur Bumi 
Standar Kompetensi 
Memahami perubahan yang terjadi di alam dan hubungannya dengan penggunaan 
sumber daya alam. 
No Kompetensi Dasar Indikator Materi Pokok Sumber Materi 











Tim Quadra. 2007. Ilmu 
Pengetahuan Alam 






Rositawaty S dan Aris 
Muharam. 2008. 
Senang Belajar Ilmu 
Pengetahuan Alam 





Priyono dan Titik 
Sayekti. 2010. Ilmu 
Pengetahuan Alam 





Indriati, dkk. 2010. Ilmu 
Pengetahuan Alam 





















Langkah-langkah Sajian Materi Program 
1. Scene pertama merupakan halaman awal dari multimedia pembelajaran 








2. Menu petunjuk akan menampilkan cara/ petunjuk menggunkan program. 
3. Menu kompetensi akan menampilkan standar kompetensi, kompetensi dasar, 
dan indikator yang dimuat dalam program ini. 
4. Dalam menu materi terdapat 3 sub menu, yaitu: 
a. Tanah. Pada sub menu ini menampilkan materi pembelajaran tentang tanah. 
Di dalamnya terdapat beberapa sub menu lagi yaitu peta pikiran, tanah, 
pelapukan, dan puzzle. 
b. Struktur Bumi. Pada sub menu ini menampilkan materi pembelajaran struktur 
bumi. 
c. Video. Pada sub menu ini menampilkan video pembelajaran mengenai materi 
tanah dan struktur bumi. 
5. Menu evaluasi akan menampilkan soal evaluasi yang akan dikerjakan siswa 
setelah belajar menggunakan program ini. 
6. Menu profil akan menampilkan profil pengembang, pembimbing, ahli media, 
ahli materi, dan daftar pustaka. 
7. Menu musik akan menampilkan tiga jenis musik yang bisa dipilih siswa sesuai 
selera. 




Lampiran 7. Hasil Evaluasi Siswa dalam Uji Coba Produk 
Evaluasi Perorangan 
No Nama Siswa Nilai 
1 JNRF 73 
2 MHMD 87 
 
Evaluasi Kelompok Kecil 
No Nama Siswa Nilai 
1 IYS 80 
2 STRY 80 
3 NBL 73 
4 SPTN 73 
5 SHLYN 87 
6 RNA 80 
 
Evaluasi Lapangan 
No Nama Siswa Nilai 
1 DMS 73 
2 DV 8 
3 BGSDW 73 
4 BM 73 
5 BGSDN 73 
6 ANS 87 
7 DSTY 87 
8 PTR 8 
9 NYN 87 
10 RN 73 
11 RCH 73 
12 ALRY 73 
13 ASN 87 
14 CHN 8 






















































Lampiran 12. Analisis Hasil Uji Coba Perorangan 
No 
Siswa 
Jumlah Rerata Kriteria 
1 2 
1 4 5 9 4,5 Sangat Baik 
2 5 5 10 5 Sangat Baik 
3 5 4 9 4,5 Sangat Baik 
4 5 4 9 4,5 Sangat Baik 
5 4 4 8 4 Baik 
6 3 5 8 4 Baik 
7 4 4 8 4 Baik 
8 5 5 10 5 Sangat Baik 
9 4 4 8 4 Baik 
10 4 4 8 4 Baik 
11 5 5 10 5 Sangat Baik 
12 4 4 8 4 Baik 
13 5 5 10 5 Sangat Baik 
14 4 4 8 4 Baik 
15 5 3 8 4 Baik 
Jumlah Skor 66 65 131 65,5 
Sangat Baik Rerata 4,4 4,33 8,73 4,37 





Lampiran 13. Analisis Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 
No 
Siswa 
Jumlah Rerata Kriteria 
1 2 3 4 5 6 
1 5 4 5 4 5 5 28 4,67 SB 
2 4 4 5 4 5 4 26 4,33 SB 
3 5 5 5 5 4 5 29 4,83 SB 
4 5 5 5 5 5 4 29 4,83 SB 
5 5 4 4 4 5 4 26 4,83 SB 
6 5 5 5 4 4 4 27 4,5 SB 
7 5 5 5 5 3 4 27 4,5 SB 
8 5 5 4 4 4 4 26 4,33 SB 
9 5 5 3 5 4 5 27 4,5 SB 
10 5 5 5 4 3 4 26 4,33 SB 
11 4 5 4 5 5 4 27 4,5 SB 
12 5 5 5 4 5 5 29 4,83 SB 
13 5 5 4 4 4 4 26 4,33 SB 
14 5 5 3 5 5 5 28 4,67 SB 
15 5 5 5 4 5 4 28 4,67 SB 
Jumlah Skor 73 72 67 66 66 65 409 68,17 
Sangat 
Baik 
Rerata 4,87 4,8 4,47 4,4 4,4 4,33 27,27 4,54 











ria 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 
1 5 4 4 5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 69 4,6 SB 
2 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 4 70 4,67 SB 
3 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 73 4,87 SB 
4 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 4 70 4,67 SB 
5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 70 4,67 SB 
6 5 4 3 5 4 5 5 5 5 4 3 3 5 4 4 64 4,27 SB 
7 5 4 3 3 5 5 5 5 5 5 3 4 4 5 5 66 4,4 SB 
8 4 5 4 5 5 4 5 4 4 4 4 5 5 4 4 66 4,4 SB 
9 3 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 4 5 4 68 4,53 SB 
10 5 3 3 4 5 5 4 5 5 5 4 3 4 4 5 64 4,27 SB 
11 4 5 4 4 5 4 5 5 5 5 3 4 3 4 4 64 4,27 SB 
12 5 4 5 3 5 5 5 5 4 4 4 4 4 5 4 66 4,4 SB 
13 4 3 4 5 5 4 5 5 5 5 4 3 5 4 5 66 4,4 SB 
14 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4 72 4,8 SB 
15 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 73 4,87 SB 
Jumlah Skor 69 67 62 68 72 72 74 74 70 68 61 62 68 68 66 1021 68,07 
SB Rerata 4,6 4,47 4,1 4,5 4,8 4,8 4,9 4,9 4,7 4,5 4,1 4,1 4,53 4,53 4,4 68,07 4,54 




Lampiran 15. Daftar Pengguna 






































Lampiran 15. Dokumentasi Penelitian 
Gambar . Uji Coba Perorangan 
 
Gambar . Uji Coba Kelompok Kecil 
 
Gambar . Uji Coba Lapangan 
 
 
 
 
